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BIENVENIDO AL 
MUNDO DE LOS 
POKÉMON 


Pokémon, más que un juego, es un 
auténtico fenómeno de masas. Antes de 
que te des cuenta, todo aquél que 
disponga de una Game Boy se enganchará 
sin remisión al que, sin lugar a dudas, se 
ha convertido en el juego más vendido y 
de mayor éxito de la historia. 


Future Publishing Magazines en World Wide Web, contactar con; 


ste éxito acaparador se 

debe a la fantástica visión 

de los diseñadores del 

juego. En pocas palabras, 
se limitaron a empaparse de lo 
mejor de cada género, para 
mezclarlo a posteriori en un cóctel 
explosivo que ha acabado siendo 
algo único, adictivo y súper 
entretenido. 

Para empezar, se trata de un 
inmenso y absorbente juego de 
rol que ofrece un universo 
enorme repleto de puzzles que 
debes explorar. Te encontrarás 
con una horda de personajes 
extraños y maravillosos (pero 
sobre todo extraños). Al principio, 
tus movimientos son limitados, 
pero cuanto más juegues, más 
posibilidades se irán abriendo a tu 
paso. 

+ Atodo el mundo le gusta 
coleccionar cosas, desde 
cromos de fútbol hasta llaveros 
o sellos (aunque eso de los sellos 
me parece menos divertido). Y 
en Pokémon, el coleccionismo es 
el quid de la cuestión. En este 
vasto mundo, tienes 150 
Pokémon (en realidad son 
151, pero de eso hablaremos más 
adelante), a los que debes cazar, 
poner un nombre divertido 
(como, por ejemplo, Chorlito) y 
unir a tu equipo. 

Uno de los atractivos del 
coleccionismo es que puedes 
intercambiar cosas con tus amigos. 
En Pokémon, no sólo puedes, sino 
que es una condición indispensable 
si pretendes completar tu 
colección. Los cartuchos azul y rojo 
contienen una pequeña cantidad 
de criaturas únicas a las que 
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únicamente tendrás acceso de una 
forma: intercambiándolas con un 
amigo que tenga el cartucho del 
color contrario al tuyo. Además, 
algunos Pokémon son más difíciles 
de hallar en el rojo que en el azul 
(y viceversa) y hay otros que sólo 
evolucionan cuando se 
intercambian. 

Los Tamagotchis y los Furbies 
tuvieron su momento de gloria, 
pero Pokémon supone un paso 
adelante en el mundo de las 
mascotas virtuales. A medida que 
entrenas y educas a tus Pokémon, 
van haciéndose más poderosos, 
aprenden movimientos nuevos y, 
en último término, evolucionan 
hasta convertirse en criaturas 
diferentes. Además, puedes 
enseñar a tus cibermascotas 
algunas triquiñuelas llamadas MT. 
Por último, se trata también de 
un juego de lucha. A lo largo de 
la aventura, te encontrarás con 
Pokémon salvajes, a los que 

puedes intentar capturar, y 

con entrenadores que 
prepararán duramente a sus 
criaturas para que te 
ataquen. ¡Cuanto más 
luches, más poderosos se harán tus 
Pokémon! Pero lo mejor es que, 
además de luchar contra las 
bestiecillas que hay en el juego, 
también puedes enfrentarte a tus 
amigos (mediante el cable Link) y 
demostrarles quién manda aquí. 

El batiburrillo de géneros es tal, 
que en ocasiones resulta algo 
complicado. De ahí el motivo de 
este especial. Para empezar, os 
permitirá salir airosos de las 
situaciones más comprometidas. 
Os ofrecemos la localización de 


todos los ftems necesarios para 
completar el juego, el mejor 
método para vencer en las 
peleas y los lugares en los que 
debes buscar a las criaturas más 
escurridizas. Es un especial 
repleto de mapas de fácil 
lectura, de modo que puedas 
acceder con rapidez y sin 
perder tiempo a los tramos que 
te planteen algún problema. 

Nuestro PokeDex te ofrece 
la lista completa con los 151 
Pokémon (tenemos incluso 
datos de Mew, el Pokémon 
secreto), explica sus puntos 
fuertes y débiles, dónde 
encontrarlos y los ataques que 
pueden utilizar. 

Por último, también 
incluimos todo tipo de tablas y 
listas de acceso rápido para 
saber cuál es el mejor Pokémon 
para cada situación, qué 
movimientos especiales son 
capaces de aprender, para qué 
sirve cada ítem y dónde puedes 
encontrarlos. 

¡Y ahora a disfrutar! 


MAPA AUN DI Emp 


Con nuestra completísima guía tendrás MAZMORRA 
acceso a todas las rutas y ciudades. ¡Aquí Erciiaa 52: 
la tienes! 


Es A 


> 


. Bu S 


» E Pes 
== Y EL RESTO 
EX Cómo usar esta guía 


Mila EE 


Tácticas 
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ESA Lista de Ítems 
EA Listado de Ataques 
A 69"? Tabla de MT y MO 
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¿Para qué sirve 
todo esto? Te 
explicamos lo 
que tienes 

que hacer... 


El 


En primer lugar, ten presente 
que esta guía no pretende 
reemplazar el manual de 
instrucciones que recibes con el 
cartucho, así que ¡asegúrate de 
leer el manual y de dominar 
todos los aspectos básicos del 
juego! 

Cuentas con tres secciones 
principales: las tácticas, el 
Pokédex y las tablas de 
referencia. 

La solución te dice lo que 
tienes que hacer para terminar 
felizmente el juego. Contiene las 
respuestas a todos los puzzles, te 
explica dónde encontrarás 
Pokémon, etc. Hemos recurrido a 
un buen número de mapas 
fáciles de usar y creemos que 
debes consultar esta sección 
cuando te veas en apuros, pero 
no adoptarla como pauta para 
todo lo que hagas. 


AR ESTA GUIA 


COMO US 


a 


¡Hazlo tú mismo! 

Se describen las áreas del juego, 
aproximadamente en el mismo 
orden en el que te las 
encontrarás, pero puedes 
terminar la partida sin necesidad 
de leerlo todo. De hecho, te 
recomendamos 
encarecidamente que 
- trates de 


3 


solucionar los problemas sin 
ayuda (siempre que 
puedas) y recurras a la 
guía sólo cuando te veas 
totalmente incapaz de 
seguir adelante. 
Siempre puedes hojearla 
luego y descubrir algunas 
cosas que te hayan pasado 
por alto. 

En general, existen tres tipos 
de áreas: rutas, ciudades y 
mazmorras. 


Rutas 

Las rutas son caminos que unen las 
ciudades y en ellas encontrarás 
muchos Pokémon salvajes para tu 
colección. Tienes que buscar a 
estos animalillos en las hierbas 
altas o, si tienes caña de pescar, en 
el agua. 

En las rutas acuáticas 
encontrarás monstruos mientras 
nadas. Hemos hecho una lista de 
los Pokémon que aparecen en las 
rutas, junto con los niveles donde 
los encontrarás habitualmente y la 
frecuencia de su aparición. 
También puede ser que encuentres 
ítems dispersos por las rutas, pero 
no siempre te será fácil verlos. 
Acércate a los arbustos aislados y 
otros elementos de aspecto 
sospechoso y, para ver si hay algo 
escondido, pulsa A cuando estés al 
lado. 

En las ciudades hay mucho que 
hacer. La mayor parte de la acción 
tiene lugar en los edificios donde 
puedes hallar información 
interesante y Pokémon que no se 
encuentran en ningún otro lugar. 
Con todo, no encontrarás 
Pokémon salvajes en las ciudades, 
a menos que uses artilugios de 
pesca. 


Mazmorras 

Se encuentran tanto en las rutas 
como en las ciudades y suelen 
imponerte una mini misión que 
debes completar antes de seguir 
adelante. 

Existen algunas que 
simplemente debes superar para 
acceder a otra área, o que 
contienen un Pokémon que no 
aparece en ningún otro sitio. Por lo 
general, consisten en complejos 
laberintos de varios niveles. Es 
posible que, a veces, nuestros 
mapas no te sirvan como guía fiel 
para orientarte por ellas. 
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Nivel 


útiles 


Flecha 
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LEYENDA PARA LOS MAPAS 


NIVEL(Ó. 
objeto bonus! 


Recuadro amarillo 
Indica un edificio en el que puedes entrar 


Indica cuál es el nivel de la mazmorra 
representado por el mapa 


Bocadillo de diálogo 
Contiene pistas y datos que te pueden resultar 


Indica cómo se conectan entre sí las 
áreas del juego 


Recuadro de ÍTEMS 
Indica los ÍTEMS que puedes encontrar 


ABAJO Y 
escalerillas 


Puerta 


Arriba/Abajo 
En las mazmorras de varios niveles, estas flechas de 
colores indican el emplazamiento de las escaleras y 


Indica que el texto se refiere a hechos que tienen 
lugar dentro de un edificio 


Indudablemente, hallarás 
Pokémon salvajes muy a menudo, 
en tal medida que probarán los 
límites de tu equipo. No todos los 
Pokémon aparecen 
necesariamente en todos los 
niveles de la mazmorra, por lo que 
te conviene consultar el recuadro 
correspondiente para saber dónde 
se encuentra cada uno. 


Pokédex 
¡En la lista Pokédex aparecen los 
151 Pokémon! ¡Sí, lo has leído 
bien: 151! Existe un Pokémon 
secreto, Mew, al cual, por 
desgracia, no tendremos acceso los 
entrenadores Pokémon españoles. 
Este Pokémon sólo está disponible 
en Japón, EE.UU. e Inglaterra, y 
sólo de manos de la propia 
Nintendo. Todo un lujo para su 
poseedor. 

Aparte de ofrecer en detalle los 
datos personales de cada uno de 
los Pokémon, el Pokédex indica 
dónde se encuentran y muestra su 
desarrollo evolutivo (al fin y al 
cabo, ¡tienes que capturarlos a 
todos!). También explica los 
poderes que adquieren a 
medida que evolucionan y 
en qué estadio evolutivo los 
adquieren. ¡Es indispensable 
para planear la distribución  É 
de las MT! Además, puedes A 
ir apuntando los Pokémon 


(E 


que hayas visto o capturado, e 
incluso tienes espacio para añadir 
los apodos. Pokédex es excelente 
para las consultas rápidas. 


Tablas y listas 

Las listas y tablas permiten 
consultar en un momento la 
información que necesitas. Dado 
que el juego comprende más de 
150 Pokémon, 155 ataques, MT y 
MO, e innumerables ítems, tienes 
que estar pendiente de muchas 
cosas a la vez. 

Si necesitas un objeto 
determinado, pero no sabes dónde 
encontrarlo, consulta nuestra Lista 
de Ítems. La tabla de Máquinas te 
explica qué movimientos puede 
aprender cada Pokémon, mientras 
que el listado de Ataques te 
informa de los efectos de dichos 
movimientos. 

Finalmente, hemos añadido una 
importantísima Tabla de Ataques 
en la contraportada, donde puedes 
encontrarla fácilmente. ¡Basta con 
darle la vuelta a esta guía! Una vez 
empiezas a luchar contra los 
Entrenadores y Pokémon 
= Salvajes, la 
SE ” información de esta 
Y tabla adquiere una 
[37 importancia vital, porque te 
ayuda a elegir el Pokémon 
apropiado para cada situación. ¡A 


9 por ellos! 


A 


LS 


TÁCTICAS 


Te revelamos los secretos del ataque, el intercambio S 


a 


y la evolución... 


Orientaciones 


generales 

Al atacar a los Pokémon salvajes, 
siempre debes tener en cuenta 
que, a la hora de demostrarles 
quién manda, debes evitar 
golpearlos con excesiva dureza 
para que no se desmayen. Al 
cazar, no utilices los Pokémon 
más fuertes, porque son 
demasiado poderosos. Es mejor 
que recurras a un Pokémon de 
una categoría inferior; si es 
posible, uno que tenga poderes 
con los que pueda dormir al 
Pokémon salvaje. Te daremos un 
ejemplo: 


A fin de capturar a un Oddish 
del nivel 22, hemos elegido 
nuestro Drowzee del nivel 13. 
Tiene fuerza suficiente para el 
enfrentamiento. 

6) El ataque Hipnosis de 
Drowzee duerme a Oddish, 
pero antes ha sufrido un 
ataque con veneno. 

Entonces, Drowzee utiliza 
Destructor, un ataque muy 
débil, para reducir el nivel de 
salud del Oddish dormido. 
Una vez ha llegado a menos 
del 50 %, podemos tratar de 
arrojar una Ultra Ball para 
capturar al Oddish dormido. 
La Ultra Ball es lo más 
poderoso que puedes adquirir. 
¡Facilita mucho las capturas! 


Trucos de caza 
Estos sencillos trucos optimizan 
tus habilidades como capturador. 


Siempre que sea posible, 
utiliza un Pokémon de nivel 
inferior al monstruo que estás 
intentando capturar. 

Tienes que emplear a menudo 
Dormir y Paralizar. Evita los 
ataques fuertes. 


(3) Reduce tanto como 
puedas la fuerza _= 
del Pokémon. E 
Cuanto más baja, 
menos problemas 
tendrás para capturarlo. 


Procura comprar muchas 
Ultra Balls, porque las Poké 
Balls ordinarias apenas sí 
tienen efecto en los Pokémon 
más grandes. Recuerda que 
algunos de los Pokémon no 
caerán hasta después de 
varios intentos. 

Si encuentras un Pokémon 
poco común, o muy fuerte, 
guarda el juego antes de 
empezar el enfrentamiento. 


¿Tienes experiencia? 
El entrenamiento de los Pokémon 
plantea un problema: sólo puedes 
llevar contigo un máximo de seis, 
por lo que siempre queda un 
buen número de criaturas 
abandonadas en algún rincón del 


PC, olvidadas en el nivel nueve, o 
en el diez. Sin embargo, algunos 
sólo empiezan a evolucionar a 
partir de un nivel determinado y, 
por ello, tendrás que utilizarlos en 
algún momento. El truco consiste 
en poner en el inicio de la lista de 
combate al Pokémon débil que 
quieras entrenar y luego 
cambiarlo por una criatura más 
fuerte tan pronto como empiece 
el combate. El Pokémon más 
débil se quedará con, al menos, la 
mitad de los puntos de 
experiencia y en el proceso 
evolucionará varios niveles. ¡Es un 
buen negocio! 


Grupos equilibrados 

Aunque todo depende de quién 

sea tu adversario, los 
enfrentamientos con los 


NV Líderes Gim. y rivales humanos 


1] se simplificarán mucho si 

/ juegas con un grupo 
equilibrado de Pokémon. 
Asegúrate de que todos tus 
monstruos se encuentren al 


mismo nivel, bien con 
la máquina para 
Repartir Exp, bien Y 
entrenando a los 
monstruos más débiles en el 
combate. Un Pokémon con un 
buen ataque sueño no tiene 
precio, y Vuelo y Excavar 
constituyen también técnicas de 
combate muy valiosas. No luches 
con un solo tipo de criatura, 
como hacen los Líderes Gim. (por 
ello, casi siempre acaban 
perdiendo). Si cada uno de tus 
Pokémon representa una clase 
distinta (Fuego, Hielo, Eléctrico, 
etc.), tus oponentes perderán 
más tiempo buscando un ataque 
adecuado de respuesta. 


Cómo emplear las 
MT y MO 

Las MT (Máquinas Técnicas) 
pueden emplearse una sola vez, 
por lo que tienes que asegurarte 
de enseñar sus movimientos al 
candidato más apropiado. Existen 
técnicas que los Pokémon sólo 
pueden aprender si son 
compatibles: los Pokémon de 
Agua aprenden técnicas de Agua, 
los Pokémon de Planta, técnicas 
de Planta, etc. Las MT no 
son imprescindibles para 
terminar el juego, pero 
siempre pueden 
aportar algunos 
movimientos de 
combate 
importantes. Si 
la MT ofrece un 
movimiento que 
sabes que te gustaría 
Usar, puedes sacarle el 
máximo rendimiento 
enseñándolo a 

una de tus 

criaturas de rango 
medio. 
Probablemente, los 
Pokémon de rango 
superior habrán adquirido 
ya movimientos mejores al 
adquirir dichos niveles, 

Las MO (Máquinas 
Ocultas) funcionan de una 
manera algo distinta. Sólo existen 


Bellsprout 


Magmal 


Weepinbell 


cinco y contienen movimientos 
esenciales: Corte, Destello, Surf, 
Fuerza y Vuelo. Las necesitarás 
en todo momento, por lo que 
tienes que asegurarte de 
enseñarlas a tus monstruos 
favoritos. Estas técnicas de 
combate son excelentes y te 
ayudarán mucho en tus avances 
por la isla, y puedes utilizarlas 
tantas veces como quieras. 
Guárdalas en el PC hasta que 
las necesites. 


Q 
E 


PUEBLO PALETA) O) O O) 


pa 


TÁCTICAS, 


¿Versión roja o 
azul? 

Las dos versiones del juego 
son prácticamente idénticas, 
salvo en un aspecto muy 
importante. Cada una de las 
dos versiones contiene 11 
Pokémon exclusivos (ver 
recuadro en la página 
anterior), de manera que sólo 
puedes conseguirlos todos 
haciendo intercambios con un 
jugador que posea el otro 
cartucho. Una vez hayas 
capturado todos los Pokémon 
de tu versión, tendrás que 
intercambiar para hacerte con 
los otros. 


Intercambio 

Es la única manera de 
adquirir los 150 Pokémon. 
Tienes que estar dispuesto a 
intercambiar con tus amigos. 
Lo mejor es que busques dos 
ejemplares del monstruo que 
tienes que canjear y 
entregues el más débil: así no 
perderás nada de tu Pokédex. 
Los Pokémon intercambiados 
multiplican por 1,5 los puntos 
normales de experiencia al 
vivir en cartucho ajeno, por lo 
que puedes elevar 
rápidamente su nivel básico 
al emplearlos en combate. 


¡Te explicamos la 


evolución! 

Los Pokémon capturados 
también evolucionan hacia 
tipos mejores. Puedes lograrlo 
de tres maneras distintas. En 
primer lugar, mediante ciertas 
piedras dotadas de poderes 
elementales como, por 
ejemplo, la Piedra Lunar. Sin 
embargo, las piedras sólo 
funcionan con algunos de los 
Pokémon. En segundo lugar, 
un procedimiento mucho más 
común: ganar experiencia en 
las batallas y hacer que 
aumenten de nivel. Claro 
que, una vez tu Pokémon 
evoluciona, su forma no 
evolucionada desaparece. Así, 


Ce MÁS TÁCTICAS... 


por ejemplo, si entrenas a un 
Pikachu hasta convertirlo en 
Raichu, el Pikachu original 
desaparecerá para siempre. En 


cualquier caso, puedes detener la 


evolución pulsando el botón B 
cuando se inicie el proceso o 


permitir que se produzca y buscar 


luego un nuevo Picachu. Todos 
los Pokémon que evolucionan 


gracias a un incremento de nivel 


aparecen fuera de las ciudades, 
por lo que siempre te queda la 


posibilidad de capturar un nuevo 


ejemplar de los que hayas 
perdido. 

El tercer procedimiento es el del 
intercambio. Abra, Gastly, 
Geodude y Machop sólo 
evolucionan hasta su tercera y 
última forma si, una vez hayan 
alcanzado la segunda fase de 
evolución, los canjeas con un 
amigo. 


CÓMO 
MANEJAR EL 
PC 


Almacenamiento de 


ítems 


Puedes almacenar todos los ítems 


que quieras dentro del PC. Esto 
es muy útil, porque vas a tener 
que destinar buena parte del 


espacio de la mochila a los ítems 


que vayas encontrando durante 
los viajes. Es mejor que 
almacenes todo lo que no 
necesites de inmediato: las MT 
que no puedas usar, todas las 
MO, ítems como el Ticket del 


Barco y las llaves. Viajar ligero es 


una de las claves del éxito. Sólo 


tienes que llevar lo esencial para 


poder llegar hasta la fase 
siguiente. 


Almacenamiento de 


Pokémon 
Si sales a capturar Pokémon y 


tienes la caja del PC llena, no vas 
a poder guardar las criaturas que 


captures. Una buena táctica 


Dicen que el hogar está 
allí donde uno tiene el 
corazón. Ahora hay que 
añadir que también es 
el lugar donde uno 
encuentra el primer 
Pokémon y empieza la 
aventura. ¡Buen viaje! 


consiste en seleccionar en todo 
momento Caja 12, y así, cuando 
regreses a una ciudad, podrás 
dejar los Pokémon que hayas 
capturado en la caja que 
prefieras. Si te atienes a un 
sistema de archivo ordenado 
(como por ejemplo, dejar a los 
Pokémon más débiles en sus 
cajas propias y guardar juntos a 
los mejores) podrás encontrar con 
mayor facilidad los ejemplares de 
tu colección. 


¡Vives aquí! 

¡Que empiece la aventura! 
Conéctate al PC para recibir 
una Poción. Y no olvides 

decirle “hasta luego" a tu 

madre. ¡Si crees que el juego 
no te sienta bien, siempre 
puedes regresar! 


La casa del Rival 
Aquí es donde vive el nieto 
de Oak, tu enemigo. Una vez 
tengas el Pokédex, háblale con 
amabilidad a su hermana. ¡Te dará 
gratuitamente el Mapa del Pueblo! 


Nos marchamos del 
pueblo 

Cuando te marches por primera 
vez de Pueblo Paleta, el profesor 
Oak vendrá tras de ti para 
advertirte de los peligros del gran 
mundo. Entonces, te llevará a su 
laboratorio... 


mn Ni - 
M] ¡Vi primer 


Una vez en el laboratorio, Oak te 
dará tu primer Pokémon. Si vuelves 
a visitarlo más adelante y le llevas 
su paquete de adquisiciones, te 
dará el Pokédex, con el que puedes 
llevar el registro de los Pokémon 
que descubres y capturas durante 
los viajes. 


Y 


La Ruta 1 es 
el primer 
trecho que 
recorres por 
el campo 
entre Pueblo 
Paleta y 
Ciudad Verde. 
Puedes hablar 


¡Mi primer combate! 


Entrenador: Archi Rival con los desconocidos, re | 
Pokémon: Charmander (nivel 5), pero ándate con cuidado eo 
Squirtle (nivel 5) o Bulbasaur en las zonas con hierba a 
(nivel 5). alta. 7 E o ER ¡e | 
Después de elegir el Pokémon, tu ÍTEMS E e > Y 
Archi Rival escogerá otro con E eee. | ' 
ventaja, el apestoso. Pero puedes % EU | 
vencerlo. ¡Y si sales derrotado, ¡Un regalo! de) 
siempre puedes volver a por la Habla con ese muchacho... Trabaja | 


revancha! en la tienda Pokémon de Ciudad 


Verde y te entregará generosamente 
una Poción gratuita. 


IÓN 


¡Venga, salta! 

Al viajar entre Pueblo Paleta y 
Ciudad Verde, no te queda otra 
opción que arriesgarte a caminar 
entre las hierbas altas. Cuando 
regreses, podrás saltar sobre los 
setos, con lo que se reducirán las 
posibilidades de que tengas que 
luchar. Pero, si quieres tener más 
encuentros, sigue el camino más 
largo. 
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3 En despiértame!¡Te 
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Puertas cerradas, 


ia A MT42 Come sueños Tienda Pokémon 
viejos grunones No podrás hacerte con esta MT Cuando entres por primera 
ávidos de café, hasta que le hayas enseñado Corte vez, el tendero te llamará y te pedirá 
tenderos confiados... + Pokémon. Tras abandonar al que entregues un paquete al prof. 
sal mado de grupo de entrenadores que viaja Oak de Pueblo Paleta. Dile que sí 

ne o en el navío Anne, tienes que volver (de hecho, eres tan bondadoso que 

Pokémon es muy a Ciudad Verde, talar el pequeño no sabrías decirle que no) y regresa 
extraño... arbusto y despertar al muchacho a tu ciudad de origen. 


que duerme debajo. Te dará la 
MT42 Come sueños que, usada en 
un Pokémon adecuado, te permite 
desencadenar un ataque psíquico 
muy potente contra enemigos 
dormidos. ¡No te la pierdas! 


PRECIO 
ÍTEMS 
Correo Oak 


Poke Ball 
Antidoto 


MT42 Come sueños 
MT27 Fisura 


Antiparaliz. 
Antiquemar 


re, 
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Una vez le hayas entregado las 
balls especiales, el profesor te dará 
un Pokédex a ti y otro a Gary. Este 
reciente invento del profesor 
registra los datos de todos los 
Pokémon que encuentres. ¡Es muy 
práctico! 

La recompensa que recibes al 
volver a Ciudad Verde es... el 
derecho a comprar en la tienda. 
¡Procura abastecerte de Poké Balls! 


Gim. Verde 

Aviso: no podrás entrar en el 
gim. hasta una fase mucho más 
avanzada del juego. El siguiente 
párrafo puede estropear la sorpresa. 


Líder: Giovanni 

Pokémon: Rhyhorn nivel 45, Dugtrio 
nivel 42, Nidoqueen nivel 43, 
Nidoking nivel 45, Rhydon nivel 50 
Premio: Medalla Tierra, MT27 
Fisura 

El gim. sólo abre las puertas 
después de que hayas obtenido 
siete medallas de los otros líderes 
que habrás encontrado. Dentro hay 
un gran número de entrenadores 
con los que tienes que pelear y de 
flechas que te conducen hasta ellos 
sin que puedas resistirte. Si derrotas 
a Giovanni, podrás llevarte la 
Medalla Tierra, que hace que todos 
los Pokémon te obedezcan, y la 
MT27 Fisura. 


Buenas noches, pero 
vaya mañanita... 

Vas a encontrar el camino hacia la 
Ruta 2 bloqueado por un hombre 
furioso que necesita una taza de 
café para ponerse en marcha por 
la mañana. No te molestes en 
buscarla; cuando regreses a Ciudad 
Verde después de llevar el recado, 
te encontrarás con que se ha 
provisto él solo y que te deja pasar 
sin problemas. Es más: si se lo 
pides, te enseñará el arte de 
capturar Pokémon. En el fondo, es 
un buen hombre. 


Aquí no hay 
mucho que 
hacer, pero sí 
puedes recoger 
algunos ítems 


regreses 
luego... 


ÍTEMS 
MOO05 Destello 


Piedra Lunar 
Más PS 


¡Es el momento de 


hacerte con ellos! 
Ha llegado el momento de que 
captures algún Pokémon. 
Encontrarás algunos Pokémon 
salvaje en el prado y, como se 
encuentran en un nivel muy 
bajo, puedes atraparlos 
fácilmente. Cuando empiece el 
enfrentamiento, selecciona Poké 
Ball en el menú de ítems. Según 
el color del cartucho, te 
encontrarás con Caterpie o con 
Weedle. Conviene que captures 
dos. Así podrás intercambiar uno 
con algún amigo que tenga la 
otra versión del juego. 


MOO5 Destello 

Si has capturado ya 
Pokémon de diez tipos distintos, 
ve a hablar con el ayudante del 
profesor Oak. Te dará la MOO5. 
Esta máquina enseña Destello a 
cualquier Pokémon capaz de 
aprenderlo. Destello sirve para 
iluminar áreas oscuras. 


La piedra lunar 

En cuanto dispongas de Corte, 
puedes volver a esta zona y talar 
el arbusto. Así podrás recoger la 
Piedra Lunar. Este objeto te 
permite hacer evolucionar 
algunos tipos de Pokémon. Más 
adelante encontrarás otras 
piedras lunares. 


Más PS 

¡Hace exactamente lo que su 
nombre indica! Sirve para 
incrementar las fuerzas de tus 
Pokémon: para reforzar a un 
debilucho Caterpie, o para que 
tu mejor luchador se vuelva aún 
más poderoso. 
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BOSQUE VERDE 


Poké Ball 
Antídoto 
Poción 


¿Buscas pelea? 

Entre los árboles y arbustos 
acecha un gran número de 
entrenadores, pero todos ellos 
te atacarán con Pokémon 
insecto que difícilmente van a 
poder con tu Pidgey. Acuérdate 
de pegarles duro, y luego 
pegarles más duro todavía. 


? 
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¡Cúrate! 

En el laberinto, encontrarás un 
Antídoto. Es extremadamente útil, 
porque sin duda alguna vas a sufrir 
los ataques venenosos de alguno 
de esos molestos insectos. 


Recupera la salud 
¿Para qué comprar lo que puedes 
encontrar? Sólo tienes que dar un 
rodeo para encontrar la Poción, y 
luego emplearla cada vez que a un 
Pokémon le queden pocos puntos 


EICICINS 


¡Si quieres 

4 pasar, tendrás | 
que enfrentarte 
4 a mis malvados!| 


1 E 8 $ 


AR 


¡En esta zona abundan los Pokémon 

insecto! Y, lo más importante: ¡puedes 
capturar un Pikachu! ¡No entres por la 
Ruta 3 hasta que lo hayas encontrado! 


de salud, para que vuelva a luchar 
con todas sus fuerzas. 


Poké Ball 

Has comprado ya unas cuantas en 
la Tienda Pokémon, pero siempre 
te vendrá bien tener otra. Guárdala 
para capturar al Pikachu que 
aparece al final del laberinto, 
porque tendrás pocas 
oportunidades de atrapar a otro. 


¡Pikachu! 

El colega Pikachu acecha entre las 
hierbas altas. Tienes que recorrerlas 
exhaustivamente, en todas las 
direcciones posibles, hasta que 
encuentres a la pequeña bola de 
pelo amarillo. Si tus Pokémon 
quedan fatigados después de la 
batalla, llévalos a descansar a 
Ciudad Plateada, y regresa luego 
con una fuerza de ataque más 
adecuada. 


| 


Gim. Plateado 

Líder: Brock 

Pokémon: Geodude (nivel 
12), Onix (nivel 14). 
Premio: Med. Roca, MT34 
Venganza. 
No hay manera de salir de Ciudad 
Plateada por la Ruta 3 sin antes 
derrotar a Brock. A menos que 
lleves el Pokémon apropiado, te 
encontrarás con que es un 
adversario formidable. Brock utiliza 
Pokémon de Roca, de manera que 
los Pokémon normales no te van a 
servir de mucho. Lo mejor es que 
lleves a Squirtle o Bulbasaur (mejor 
si se encuentran por encima del 
nivel 12) y utilices Burbuja o Látigo 
Cepa para derrotar con un solo 
ataque a su Pokémon. Si tienes 
éxito, se te otorgará la Medalla 
Roca (que incrementa un poco el 
poder de tus Pokémon) y la MT34 
Venganza. 


Ambar viejo 
MT34 
Medalla Roca 
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Una vez hayas encontrado la 
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Ciudad 
Plateada 


En esta ruta 
acechan 
muchísimos 
entrenadores. 
Te conviene 
desarrollar a 
los Pokémon 
más débiles... 


Lucha por lo que vales 
Por esta ruta merodean muchos, 
muchísimos entrenadores. Puedes 
esquivarlos, pero entonces, ¿qué 
hay de divertido en eso? El 
procedimiento más eficaz consiste 
en combatir sucesivamente con 
todos ellos, uno tras otro, y luego 
efectuar una retirada estratégica al 
Centro Pokémon de Ciudad 
Plateada para conceder un 
descanso a tus guerreros. 


POKEMON 


POKÉMON 


9-10 M 


¿ Te crees muy 


duro, ¿verdad? |” 


[Aquí hay algo 
sospechoso 

En el Centro Pokémon encontrarás 
a un muchacho muy astuto que se 
aprovecha de los entrenadores de 
Pokémon inocentes. Intentará 
venderte un Magikarp por la 
abusiva suma de 500P. El Magikarp 
no sirve para nada en los 
enfrentamientos y, además, puedes 
encontrar uno (o más) en etapas 
posteriores del juego. ¡Y gratis! 


Haz que aprendan 
Pon a tu Pokémon más débil a la 
cabeza de la lista y sustitúyelo 
inmediatamente 

después por uno 

más fuerte. El débil M5 

ganará muchos 

puntos de 

experiencia y muy 


Qué giro de piernas 
tienes... 

Con la MT04 puedes enseñarle 
Remolino a un Pokémon. El más 
apropiado para esta tarea parece 
ser Pidgey. Si funciona a la primera, 
este ataque puede tener efectos 
devastadores, y despacha al 
oponente a una velocidad que él 
mismo no espera. 


pronto podrá trabar sus propias 
batallas. 


Cántame una nana... 
Tómate el tiempo necesario para 
encontrar a Jigelypuff. Su habilidad 
de canto es muy útil en las 
batallas, aunque tienes que hacerle 
evolucionar bastante. 


RR 


np 


¡Nos vemos! 

Tendrás que esperar a una etapa 
posterior del juego para charlar 
con esta atractiva joven. Cuando 
haya adquirido las habilidades 
necesarias, ve a buscarla y... 
bueno, lucha con ella. 
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POKÉMON 


¡Un buen sitio para 
mejorar tus niveles! 
Pero también es un 


lugar peligroso, plagado 


de amenazas como los 
Pokémon salvajes y el 
Equipo Rocket. 


Piedra Lunar 
Más PS 
Pocion x 2 
Cuerda Huida 
Caramelo Raro 


¡Haz subir el marcador! 
Quédate por la zona cercana a la 
entrada y desarrolla tus niveles. 


NY 
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ÓTANO (| 


VARIAR 


Aa 


Algunos de los enemigos que 
se encuentran en el interior 
del Mt. Moon son duros, y 
no pensarás en ir hasta allí 
sólo para que te derroten, 
¿verdad? Cuando tu equipo 
se fatigue, siempre puedes 
hacer un viajecito rápido 
hasta el Centro Pokémon de 
la Ruta 3 y dejar que 
descansen un rato antes de 
seguir. 


Geodude 

¡Asegúrate de capturar a 
Geodude! Te costará 

debilitarlo, pero, una vez lo tengas, 
procura hacer subir sus niveles. La 
mezcla de capacidades defensivas 
fuertes y ataques potentes hacen 
de él un Pokémon muy versátil. 


Clefairy 

Si encuentras a este esponjoso 
Pokémon, esfuérzate por 
capturarlo, aunque para ello debas 
sacrificar a uno o dos de tus 
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guerreros. El Clefairy aparece muy 
raramente pero, una vez lo 
captures, lo conservarás siempre (a 
menos que decidas canjearlo o 
liberarlo, se entiende). 


Equipo Rocket 

Esta cuadrilla, con sus malas 
intenciones de siempre, anda a la 
caza de fósiles. Pero tú mismo 
puedes conseguir uno después de 


CREER TA LACA CATA CG C Arras: 
ratas 


Z, 
Manual del Maestro Pokémon +L2;, us 


pelear con Súper Necio. Consigue 
rdatelo, y así podrás 
seguir por la montaña y la Ruta 4. 


La magia de la 
evolución 

Busca la Piedra Lunar. La 
necesitarás para hacer 
evolucionar los Pokémon de 
tipo mágico, como Clefairy y 
Jigglypuff. 
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relajarte tras la caminata que te has dado después de 


a A ¿ S Cuando tratas de ir al norte, tu 
salir de Mt. Moon. Un lugar maravilloso si el Equipo 


Rocket no rondara por ahí. 
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Conoce las 
Medallas 


Este amable anciano te explica 
los poderes de cada una de las 
medallas que arrebatas a los 
Líderes Gim. Aquí tienes una 
lista de referencias: 

Med. Roca: Refuerza el ataque 
de todos tus Pokémon y te 
permite usar Destello aun sin 
entrar en combate. 

Med. Cascada: Hace que los 
Pokémon hasta el nivel 30 te 
obedezcan. Puedes usar Corte 
aun sin entrar en combate. 
Med. Trueno: Incrementa la 
velocidad de todos tus 
Pokémon. Puedes usar Vuelo 
aun sin entrar en combate. 
Med. Arcoiris: Hace que los 
Pokémon hasta el nivel 50 te 
obedezcan. Puedes usar Fuerza 
aun sin entrar en combate. 
Med. Alma: Refuerza las 
defensas de tus Pokémon. 
Puedes usar Surf aun sin entrar 
en combate. 

Med. Pantano: Hace que los 
Pokémon hasta el nivel 70 te 
obedezcan. 

Med. Volcán: Refuerza los 
movimientos especiales de todos 
tus Pokémon. 

Med. Tierra: Puedes controlar a 
todos los Pokémon, 
independientemente de su nivel. 


Tienda Pokémon 
Recoge provisiones 
suficientes de Poké Balls y otros 
ítems esenciales. 


PRECIO 


Tienda de bicis 

Es el mejor sitio para comprar 
una mountain bike nueva. No te 
dejes asustar por el precio: basta 
con que te lleves un Bono Bici del 
Club de Fans Pokémon de Ciudad 
Carmín para que te salga gratis. La 
bici te permite desplazarte con 
mayor rapidez, incluso dentro de 
algunas cuevas. 


Casa acordonada 

Una vez hayas ido al norte 
para ver a Bill en la Casa del Mar, 
este policía se apartará para 
cederte el paso. Al entrar, te 
encontrarás la casa totalmente 
destrozada; el Equipo Rocket ha 
vuelto a hacer de las suyas: ha 
saqueado el edificio y le ha robado 
una valiosa MT a su dueño. Tienes 
que salir por el boquete de la 
pared trasera y enfrentarte al 
ladrón que aún acecha. ¡Aunque 
trate de atacarte, no te asustes! 
Plántale cara y enséñale buenos 
modales. Una vez lo hayas 
derrotado, recibirás la MT28, con 
el poder Excavar. Éste es 
extremadamente útil, no sólo en 
un ataque, sino también para 
escapar de las cavernas. ¿Y ahora? 
¿Te apetece visitar los lugares más 
bellos de la geografía de Ciudad 
Celeste? Lo sentimos, no hay 
tiempo. Será mejor que partas 
hacia el norte y sigas explorando. 


Una bonita ciudad cerca del mar. Un sitio perfecto para | ES 6 ES o = | Tu rival 


rival se interpone. Él también ha ( 


criado sus propios Pokémon y 
quiere volver a combatir 
contigo. ¡Es hora de que le des 
una lección! Tendrás más 
posibilidades de imponerte si 
antes derrotas al Líder Gim, 
porque ten en cuenta que Gary 
también ha estado entrenando 
duro. 

¡Recuerda que debes usar un 
Pokémon débil contra Abra, ya 
que no tiene ataques ofensivos! 


Gimnasio 
Celeste 
Líder: Misty 
Pokémon: Staryu (nivel 18), 
Starmie (nivel 21). 
Ítems: Med. Cascada, MT11 
Rayo Burbuja. 
Misty utiliza una estrategia muy 
agresiva. Emplea Pokémon de 
Agua. Contra ella, lo más eficaz 
es usar Pokémon Planta y 
Eléctricos, así que si dispones de 
un Pikachu... ¡acabarás con ella! 
Una vez la hayas vencido, 
recibirás la codiciada Med. Roca 
y la MT11, con el Rayo 
Burbuja, un poderoso ataque de 
Agua. 
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Mazmorra Rara 

Esta cueva, oculta en un rincón 
de Ciudad Celeste, conduce a la 
Mazmorra Rara. ¡No podrás 
entrar hasta que hayas zurrado 
al Alto Mando, en una fase 
mucho más avanzada del 
juego! Para llegar hasta aquí, 
zambúllete en el río, con un 
Pokémon que utilice el poder 
Surf, en la Ruta 24. 
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podrás 

capturar un 
Abra que 


llegar a 
casa di de Bill! 
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en la 
hierba. 
Utiliza 


se 
teletrans- 
ortará 
ejos de 
aquí. 


ver al Bill, el 


famoso 

Pokémaní- 

aco, tienes 

dos 

opciones: Puente Pepita 
ponerte a la En este puente se desarrolla una 
cola o competición de entrenadores. 
derrotar a Véncelos a todos y conseguirás un 
todos los premio. Es duro, pero puedes 


hacerlo. Además, no es necesario 
que los derrotes a todos de una 
vez. Así que, si tus Pokémon 
empiezan a debilitarse, vuelve a 
ciudad Celeste, Cuando logres 
acabar con todos, recibirás una 
Pepita como premio y serás 
invitado a unirte al Equipo Rocket, 
Ándate con ojo, pues se enfadarán 
mucho cuando les digas que no. 
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entrenadores que hay 
antes que tú. Y parece 
que no es fácil. 


ÍTEMS 
Ticket para el barco 


MT45 
MT19 


El cobarde 


Este pobre muchacho está 
escondido entre la hierba porque 
tiene miedo de los entrenadores 
del puente. Pero sigue teniendo 
ganas de luchar, así que asegúrate 
de que tus Pokémon tienen 
suficiente fuerza cuando te dirijas a 
Ciudad Celeste, antes de acabar de 
derrotar a los que hay en el 
puente. Una vez le venzas, será 
una buena oportunidad para 
capturar un Abra. Éste es el único 
sitio donde podrás encontrarlo y, 
aunque quizá es un poco débil, 
verás que se convierte en uno de 
los mejores Pokémon cuando lo 
hayas entrenado bien. Dirígete 
hacia el norte desde aquí para 
conseguir la MT45. 


Un duro camino 

El camino que lleva hasta casa de 
Bill (conocida también como la 
Casa del Mar) empieza aquí y en 
él hay unos cuantos entrenadores 
esperando verle. Prepárate para 
enfrentarte a Excursionistas 
(Pokémon Roca), Cazadores de 
Bichos (Pokémon Bicho) y otras 
variedades de entrenadores. 
Recuerda que es mucho más 
cómodo (y más barato) volver a 
Ciudad Celeste para recargar 
energías en vez de usar las 
pociones de las que dispones. 


¿No puedes? 

Si quieres conseguir el ítem sin 
tener que usar Corte más adelante, 
deja que los entrenadores que 
bloquean el paso se acerquen a ti. 
Entonces, haz una maniobra para 
poder colarte pasando por detrás 
de ellos, De esta forma podrás 
conseguir el ítem que contiene la 
MT19 Mov. Sísmico. La mejor 
manera de hacer esto es caminar 


0 PROS 


hacia delante y hacia atrás por el 
muro de más abajo. El entrenador 
te verá y empezará a perseguirte. 


La casa del Mar 

Después de un largo viaje 
llegas, por fin, a la casa de Bill. 
Una vez dentro, ves que no hay 
señales de Bill, sólo un extraño 
Pokémon. Pero, un momento... 
¡ese Pokémon es Bill! Ayúdale: pon 
en orden su DNA y el chico 
(mucho menos feo ahora) te 
obsequiará con un billete para el 
barco hacia S.S. Anne. Úsalo en 
Ciudad Carmín para poder subir a 
bordo del citado barco, un crucero 
para entrenadores. Si vuelves a 
visitar a Bill, te enseñará un 
extraño Pokémon en su PC. Verás 
las similitudes entre ambos... 
No hay mucho más que hacer por 
aquí, a no ser que quieras capturar 


- al híbrido de Pokémon y humano 


que el Bill con una Poké Ball. 
¿Quieres? 

Una vez que has conseguido el 
billete y has podido echar un 
vistazo al PC de Bill, despídete de 
él y vuelve a Ciudad Celeste 
pasando por la Ruta 5 que lleva 
camino a Ciudad Carmín. 


nr 
Ti 


gia ia Ie il 


md 
SA 


iS 


DON 


La visita a la 
Guardería es 
un gran paso 
| para 
conseguir 
que tus 
Pokémon 
evolucionen. 
Próxima 
parada: Ciudad Carmín 
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Guardería 

Deja a uno de tus Pokémon 
más débiles aquí y pasa luego a 
por él. Verás que ha mejorado. Y 
si lo dejas aún más tiempo, verás 
que incluso ha evolucionado. El 
: mejor candidato es Magikarp. 
ed 3 Cada nivel de mejora supone un 

LO nkey o coste de 100P y el total de la 

factura lo harás efectivo cuando 
pases a recogerlo para llevártelo. 
La pena es que no puedes A 
escoger cuáles son los ataques ¡a 
que prefieres que aprenda, pero ' 
es también una de las cosas que 
hace atractiva a esta enseñanza, 118 
porque nunca sabes qué puedes 3 
esperar. No te olvides de pasar 
por aquí a recoger a tu Pokémon. 
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El camino a Ciudad 


Azafrán 

Este camino estará bloqueado 
hasta que calmes la sed de los 
sedientos guardas. Una vez se te 
abra el paso, tendrás a tu -| 
disposición un atajo perfecto a ! 
Ciudad Azafrán. 


Paso Subterráneo 
Este paso te lleva a Ciudad 
Carmín. 


Un par de 
entrenadores 
y un montón 
de Pokémon 
salvajes es lo 
que te 
espera. 


Grupo Salvaje 

Busca en las zonas de hierba 
signos de actividad Pokémon e 
intenta encontrar a estas 
escurridizas criaturas. También 
puedes pasar de largo, si es lo que 
prefieres. 


Ataque Infernal 

Este entrenador sólo tiene un 
Pokémon, pero convierte el 
combate en un infierno. Butterfree 
usa Confusión a la máxima 
potencia, causando mucho daño a 
tus Pokémon y poniéndolos a 
dormir. Tendrás que estar alerta... 


Tramposillos 


Estos dos entrenadores estarán 
esperando en la entrada a Ciudad 
Carmín. Puedes derrotarlos a los 


dos sin ningún 
problema, una vez 
hayas dejado 
descansar a tu equipo 
tras el combate con 
Butterfree. Vuelve al 
Centro Pokémon una 
vez más antes de que 
entres en Ciudad 
Carmín. 


El río que 
nos lleva 

Una vez hayas 
conseguido la Caña 
Vieja en Ciudad 
Carmín vuelve aquí y 
lanza la caña para 
poder pescar un par 
de Magikarps. Su 
único ataque es 
Salpicadura, que no 
tiene prácticamente 
ningún efecto sobre 
tus oponentes, pero 
dedícale un tiempo a 
su entrenamiento 
(una buena opción es 
la Guardería) y 
recibirás una grata 
sorpresa. 
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Tendrás que 
derrotarnos 
para llegar a 

Ciudad Carmín 
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Consigue la Caña Vieja en 
Ciudad Carmín y pesca 
dos Magikarps aquí 
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CIUDAD CARMIN 


¡Corta por aquí 
para llegar 
Gim.! 
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¿No tienes : 
entrada? ¡Pues 
no entras! 
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Éste es el sitio donde tienes que equiparte 
bien para cazar y pescar en serio. Bueno, 
pues qué esperabas, ¿una guerra nuclear? 
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Caña Vieja 
Bono Bici 


MT24 


Medalla Trueno 
ll ¡Echa el anzuelo! 
Una vez tus Pokémon 
reposen en el Centro Pokémon, 
entra en la casa de la izquierda y 

dile al gurú pescador que 
disfrutas de la serenidad, la 
belleza y el hermoso arte de la 
pesca. Entonces, el viejo turulato 
te regalará una caña. Ve con ella 
hasta la Ruta 6 y pesca un par de 
Magikarps. ¡Luego podrás 
mejorar la caña para pescar 
Pokémon de Agua de los 
grandes! 


Tienda Pokémon 
Si tienes suficiente dinero, 
llévate una Súper Poción. 


PRECIO 
Poké Ball 
Super Poción 
Antihielo 
Despertar 
Antiparalizante 


Club de Fans 


Pokémon 
Aquí puedes oír algunas historias 
“fascinantes” acerca de las 
hazañas de los Pokémon. Sabrás 
cómo un Rattata de nivel 15 
atacó y derrotó a un Beedrill de 


nivel 21, etc. ¡Pero dejémonos de 
cuentos! Háblale al Presidente del 
Club. Te hará un discurso sobre 
esto, aquello y lo de más allá, 
charlará durante un rato, y otro, 
y otro. Siempre ocurre lo mismo 
en los actos oficiales (como nos 
dormimos, no sabemos lo que se 
ha dicho). ¡Pero al final del 
discurso, te dará un Bono Bici! 
¡Hurra! Luego, vuelve a Ciudad 
Celeste y pide tu bici en la tienda. 
Sal afuera, pruébala para 
asegurarte de su integridad (¡eso 
es mejor que arrearle una patada 
a la llanta!) y regresa a Ciudad 


Carmín a toda pastilla. 
hal ¡Bonito trueque! 

Si se diese el caso de que 
estás sobrado con un Spearow 
sobrante (¡repite varias veces esta 
frase!), entra en el edificio y 
cámbialo por un FarFetch'd (¡dale 
tu Spearow más débil a ese 
ingenuo!). 


Gim. Carmín 
Líder: Lt. Surge 
Pokémon: Voltorb (nivel 21), 
Pikachu (nivel 18), Raichu 
(nivel 24). 
Premio: Med. Trueno 
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Sólo puedes entrar aquí 
después de que el S.S. Anne 
haya partido, por lo que te 
conviene valerte de los 
entrenadores que hallarás a 
bordo para ampliar la fuerza 
de tus Pokémon de Tierra, 
como Geodude y Diglett. El 
primer problema es el doble 
cierre. Tienes que derrotar a 
TODOS los entrenadores del 
Gim. y después buscar los dos 
interruptores por los cubos de 
basura. 

Cuando hayas hallado uno, 
encontrarás el segundo justo al 
lado. Lt. Surge no debería 
plantearte muchos problemas; 
se supone que tus Pokémon 
de Tierra son casi invulnerables 
a sus ataques eléctricos. Pero, 
si necesitas otro miembro para 
tu equipo, recurre a Pikachu, 
sobre todo si está equipado 
con el Mega Puño. ¡Que 
Surge tenga que marcharse 
llorando! Una vez lo hayas 
derrotado, recibirás la 
maravillosa Med. Trueno, que 
te será muy útil más adelante. 
Incrementa la velocidad de los 
Pokémon y te permite usar 
Vuelo (cuando tengas la 
MOO02) y la MT24. Entra en el 
Gim. Carmín con el poder 
Corte (MO01) que te habrá 
enseñado el capitán del S.S. 
Anne. 


NIWYIYI)AYANO O O 


($. ANNE) O) O O Q 


LA SS ANNE] Soo caicor o 


yu, 


¡Sube a bordo y 
encontrarás 


entrenadores, poderes nuevos y diversión en 
alta mar! ¡Mira qué pálido está el capitán! 


MOO01 

MT44 

MTO8 

Éter 

Eter Max. 
Super Ball 
Caramelo Raro 


El Efecto TARDIS 
Hay tantos sitios que puedes 
visitar, tantas cosas por ver... 
Aunque al principio te parezca 
que el barco es muy grande, 
pronto verás que, en realidad, 
no lo es tanto. La cubierta 
inferior es muy reducida y, si te 
interesa ganar algunos puntos 
de experiencia (seguro que te 
interesa), éste es el primer sitio 
adonde tienes que ir. 


Tras la puerta 
numero Uno... 

Desde ahí, puedes elegir entre 
varias puertas. Hasta que no las 
abras todas, no encontrarás 
todos los ítems y entrenadores 
de esta cubierta. Después de 
uno o dos combates (según tu 
eficacia), debes iniciar una 
retirada estratégica al Centro 
Pokémon de Ciudad Carmín. 
Podrás repetir esta jugada 
tantas veces como quieras, 
MIENTRAS EL CAPITÁN NO TE 
HAYA ENTREGADO LA MOO1. 
Si ya la has recibido, el barco 
zarpará en cuanto lo abandones 
y te quedarás sin puntos de 
experiencia ni ítems. 


CAMAROTE DEL CAPITAN 
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Archi Rival 
Sí, está por aquí. Pero deberías 
prepararte antes de luchar. Archi 
Rival se sirve de Pidgeotto (nivel 
19), Raticate (nivel 16), Kadabra 
(nivel 18), Charmeleon, Ivysaurs y 
Wartortles (todos ellos a nivel 20). 
Pikachu puede derrotar fácilmente 
al Pidgeotto. Luego, tú mismo 
elegirás con cuál de tus mejores 
Pokémon quieres combatir a sus 
otros tres luchadores. Raticate es el 
más peligroso, a causa de su 
ataque Hiper Colmillo, por lo que 
vale la pena combatir el fuego con 
más fuego y mandarle a tu 
Rattata. 


Unas friegas 

¡El pobre capitán se encuentra mal! 
Dile algo y hazle una friega en la 
espalda para que se sienta mejor. 
¡Te lo agradecerá con la MOO11! 
Ésta le enseñará el Corte a 
cualquier Pokémon capaz de 
aprenderlo. Aparte de ser muy útil 
en combate, es necesario para 
apartar los arbustos que bloquean 
algunas rutas. Acércate a uno de 
estos arbustos, selecciona al 
Pokémon con el poder de Corte, y 
luego selecciona Corte para que 
abra el camino. Ahora que tienes 
este poder, podrías regresar a las 
zonas anteriores del juego... 


¡Diviértete! 

¡Tienes que encontrar una Súper 
Ball en los cubos de la cocina! Es 
un lugar extraño para buscar cosas 
como ésa, pero... ¡esto es un 
mundo de criaturas enloquecidas 
que habitan pequeñas esferas! Y 
éste es el resultado... 
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Muelle de 
Ciudad 
carmín 
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¿Dónde estamos? 


que te lleva a la 
Ruta 2, plagada 
de peligros (¿o 
qué esperabas?). 


Fumigación 
Asegúrate de capturar 
enseguida un Diglett. 
Después de que aprenda 
Excavar, se convertirá en 
un adversario temible para 
cualquier Pokémon que no 
vuele ni levite. 


Un topo entre 
nosotros 

Luchar contra los Digletts 
puede ser duro, porque 


2 


La Cueva Diglett, 
un práctico atajo 


difícilmente puedes salir 
totalmente ileso del combate. Su 
ataque Excavar también es 
temible. Si tu oponente se pone a 
cavar un hoyo en el suelo, saca 
un Pokémon volador, como 
Pidgey o Pidgeotto, o tal vez un 
Spearow o un Fearow. Excavar no 
los afecta. Ah, y los ataques 
eléctricos son inútiles contra los 
Digletts y Dugtrios. ¿Te 
acordarás? Bien. 


Dugtrio 

El Dugtrio, un bicho 
extremadamente duro y 
extremadamente raro, es un 
oponente temible (sobre todo en 
esta fase del juego). Este villano 
de nivel 29 pesa 33 Kg. Si no te 
andas con cuidado, absorberá las 
energías de muchos de tus 
Pokémon. Tienes que fatigarlo 
(sírvete del Geodude para 
atacarle y de los voladores para 
eludir su ataque Excavar) y 
asegúrate de capturarlo con una 
Poké Ball. ¡Vale la pena llevarse 
un Dugtrio, aunque necesites 20 
minutos de frenética búsqueda! Si 
estás desesperado de verdad, 
también puedes capturarlo con la 
Súper Ball. 


si fuera un 
árbol podrido! 
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verdadero 
desierto, 
conecta 
Ciudad 
Celeste con 
la Ruta 10 y 
con el Túnel 
Roca. ¡Y por el camino 
tienes muchas 
posibilidades para 
liarte a mamporros! 


Atajo 
Una vez dispongas de la 
habilidad de Corte, no tienes 
excusa para no ponerte en 
camino hacia Pueblo Lavanda. Lo 
encontrarás todo lleno de 
entrenadores, por lo que no te 
faltará distracción. Si a tus 
Pokémon les falta poder, no te 
preocupes: hay un Centro 
Pokémon frente a la entrada del 
Túnel Roca. 
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También merece la pena que 
busques un Sandshrew o un 

Ekans en las hierbas altas y lo 
captures. 
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Hay una manera fácil y otra 
difícil de avanzar por la Ruta 
10 una vez salgas del Túnel 
Roca. A la izquierda, puedes 
transitar sin problemas; pero 
si tienes ganas de pelear, o si 
tus Pokémon tienen que subir 
de nivel, gira a la derecha. 


¡Busca por 

todas partes! 

Este árbol solitario parece 
sospechoso, ¿verdad? Sin duda. 
¡Entre sus ramas se oculta un Éter 
Max! Éste es un objeto muy útil 
en plena batalla, porque restaura 
todos los PP en un ataque. 
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Central Energía 

Si quieres ir a la Central 
Energía, necesitarás el poder 
MOQ03. ¡Cuando llegues al final 
de la ruta, zambúllete en el río! 


Túnel Roca 

El Túnel Roca divide en dos la 
Ruta 10. ¡Está oscuro por 
dentro y tendrás que alumbrarte 
con la MOO5 Destello! Si no, te 
perderás en la negrura y 
desaparecerás para siempre. 


¡Qué lugar más 
oscuro y peligroso! 
¡Tal vez pudieras 
orientarte con la 


ayuda del mapa, pero todo irá mejor si 
alumbras el camino con la MO05 Destello! 


¿Solo en la oscuridad? 
Una vez dentro del túnel, 
tendrás que pelear con dientes y 
uñas para avanzar. Aquí abajo, 
los Pokémon salvajes atacan con 
mayor frecuencia. ¡Tal vez 
debieras probar la Poción 
Repelente que se vende en las 


Tiendas Pokémon! Aparte de las 
bestias salvajes, puedes pelear con 
un buen puñado de Entrenadores. 
Hay uno prácticamente en cada 
esquina. Si quieres evitarlos, tienes 
que buscar una ruta que no entre 
en su campo de visión. Así, no te 
retarán ni se interpondrán en tu 
camino. 


No hay mucho que ver en esta pequeña 
aldea, salvo un enorme cementerio, en 
una temible torre embrujada. ¡Esta 
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ciudad está muy muerta! > £ 
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Elixir 
Despertar 
Cuerda Huida 
Pepita 
Caramelo Raro 
Más PS 
Precisión X 
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SEGUIMOS EN 


TORRE POKEMON... 


¡Poseso! 

¡Han ocurrido cosas extrañas en 
Torre Pokémon! Los Exorcistas, 
gente habitualmente simpática, te 
atacan nada más verte. ¡Tienes 
que derrotarlos a ellos y a sus 
Pokémon tipo Fantasma para libe- 
AA pe pal posesión! 
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Archi Rival 

Entrenador: Archi Rival 

Pokémon: Pidgeotto (nivel 25), 
Growlithe (nivel 23), Exeggcute 
(nivel 22), Kadabra (nivel 20), 
Wartortle / Charmeleon / Ivysaur 
(nivel 25). 

¡Tu Archi Rival acecha en el Nivel 
2, y no ha venido a pasar el rato! 
Conviene llevar preparados unos 
cuantos Pokémon con diversos 
tipos de ataque que REBUen apro- 


ximadamente al nivel 25, Tienes 
que usar ataques eléctricos para 
que Pidgeotto no levante el vuelo. 
A Growlithe lo puedes calmar con 
ataques de Agua, mientras que el 
Fuego no tardará en dejar fuera de 
juego a Exeggcute. 


Baldosas Curativas 

Si el Nivel 5 te ha dejado exhausto, 
tómate un descanso en el área de 
paz y tranquilidad en mitad de la 
torre. Reposa aquí, y deja que tus 


Pokémon recobren su salud. ¡Es co- 
mo si los llevaras a un Centro 
Pokémon! 


Siempre hacia arriba 
Cuando tratas de subir por las es- 
caleras al Nivel 7, verás que no pue- 
des entrar a menos que tengas la 
Scope Silph, en cuyo caso te en- 
frentarás a una Marowak de nivel 
30 que parece ser la madre de Cu- 
bone. Derrótala y, cuando su espíri- 
tu repose en paz, sube por las esca- 
leras hasta el último piso de la torre. 


El sr. Fuji, supongo 
Para llegar hasta donde está el sr. 
Fuji, tendrás que luchar con tres en- 
trenadores del Equipo Rocket. Pa- 
rece que ese viejo zoquete vino aquí 
por su propia voluntad. ¡Arghh! Al 
menos, te dará una buena sorpresa 
cuando lo acompañes a su casa. 
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El camino a 
Ciudad 
Azulona es 

| rápido. 
Pero, en él 
encontrarás 
las criaturas 
de la Ruta 8 


Paso Subterráneo 
¡Por aquí puedes llegar a la 
Ruta 8 y a Pueblo Lavanda! 


Casa del Guarda 
¡La ruta hacia Ciudad 
Azafrán está cerrada! ¡Tendrás 
que aplacar la sed del guarda 
para que te deje pasar! 
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poder 

| encontrar al 
Pokémon 
entre las 
hierbas 
altas. 


Corta y trocea 

Tienes que usar Corte para encon- 
trar a los Pokémon salvajes que se 
ocultan entre las hierbas altas de 
la Ruta 8. Hacemos constar que 
los mismos tipos deambulan a la 
vista de todos por la Ruta 7. 
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Bajo tierra 
La “casa” de la esquina 
izquierda superior es, en realidad, 
la entrada de una vía subterrá- 
nea. Pasa por debajo de Ciudad 
Azafrán y sale a la Ruta 7. 


¡Malhechores! 

En esta zona encontrarás muchos 
entrenadores. Sobre todo, encon- 
trarás una cuadrilla de muchachos 
aburridos que no tienen nada 
mejor que hacer que avanzar en 
formación “espalda contra espal- 
da” y buscar pelea. ¡No los 
decepciones! 
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' 
[ ¡Camino cerrado! 
Los guardas que cierran el 
camino de Ciudad Azafrán pare-  |Í 
cen deshidratados. ¿Crees que | 
podrás encontrar algo en Ciudad | 
Azulona que aplaque su sed? 


games 


NOR ¿Ly) 


Un deslumbrante casino y un 
gigantesco centro comercial. 
¡Esto son Las Vegas de 
Pokémon! 


CIUDAD AZULONA) O) O O ( 
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. : ¡Ven surfeando! 
s ¡Tengo la MT41! 5 
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¡Si me cortas, po- 
drás llegar al 


E eS A A A A A A Ad do Ads Ad Abe Es A E á 


en 


DODO 


Jococononoooo 


Monedero 


Medalla Arcoiris 


Centro de 


Intercambio 
Lo primero que tienes que visitar 
en Ciudad Azulona son las tien- 
das. O, más concretamente, el 
centro de intercambio. Aquí pue- 
des gastar lo que ganaste en las 
máquinas. Aunque de poco te va 
a servir si no te acompañó la 
suerte. ¡Los precios están por las 
nubes! Conviene saber que los 
precios de los Pokémon son dis- 
tintos en los cartuchos Rojo y 
Azul. Si buscas un ejemplar 
específico, tal vez te interese 
saberlo. 


PDRATINI 


SCYTHER 
PORYGON 
NO THANKS 


ARTÍCULO Precio Rojo Precio Azul 

MT23 3300 3300 | 
¡MT15 5500 5500 | 
!MT5O 7700 7700 | 
Abra 180 120 | 
SE 500 750 | 
Nidorina 1200 1200 

| Dratini 2800 4600 

| Porygon 9999 6500; 
Scyther 5500  noalaventa | 
Pinsir no a la venta 2500 ) 


Mansión Azulona 

Cuélate por detrás y sube 
por las escaleras hasta encontrar a 
Eevee. Se convertirá en un 
Pokémon muy poderoso en cuan- 
to lo hagas evolucionar con Piedra 
Agua, Trueno o Fuego... 


Gim. Azulón 
Líder: Erika 
Pokémon: Victreebel (nivel 29), 
Tangela (nivel 24), Vileplume 
(nivel 29) 
Ítems: Med. Arcoiris, MT21. 
Erika parece una hippie de esas 
que pasan el día abrazadas a un 
árbol. Pero no te engañes: es muy 
dura. Dispone de varios Pokémon 
tipo Planta, por lo que tienes que 
utilizar Fuego para demostrarle 
quién manda. Cuando la derrotes, 
te entregará la MT21 (Mega 
Agotar) y la Med. Arcoiris, que te 
permite controlar a los Pokémon 
hasta el nivel 50. 


Café 

Puedes entrar en el Café a 
beberte una taza de té. ¡Si charlas 
con este jugador venido a menos, 
te dará incluso un Monedero! 


Centro Comercial 
2* planta: Aparte de las Poké 
Balls y pociones habituales, el 
segundo piso ofrece una gran can- 
tidad de Máquinas Técnicas. 
3* planta: Una sala de muestras. 


PRECIO 
Súper Ball 
Súper Poción 
Revivir 
Súper Repelente 
Antidoto 
Antiquemar 
Antihielo 
Despertar 
MT32 
MT33 
MTO02 
MTO7 
MT37 
MTO1 
MTO5 
MTO9 
MT17 
Antiparalizante 
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Aquí no encontrarás nada... sal- 
vo al muchacho que está detrás 
del mostrador. ¡Te dará gratuita- 
mente la MT18 (Contador)! 


4* planta: Departamento de 
piedras... ¡que puedes utilizar 
para hacer evolucionar a algu- 
nos tipos de Pokémon! 
También vende la Poké 
Muñeca, que después te será 
muy práctica... 


PRECIO 


Poké Muñeca 
Piedra Fuego 


Piedra Trueno 
Piedra Agua 
Piedra Hoja 


5* planta: ¿Aún les falta poder 
a tus Pokémon? ¡Éste es el sitio 
donde puedes comprar las sus- 
tancias que mejorarán su rendi- 
miento! Te garantizamos una 
ventaja poco limpia en el com- 
bate. ¡Venga, compra algo! 


PRECIO 
Precisión X 
Protección Especial 
Directo 
Ataque X 
Defensa X 
Velocidad X 
Especial X 
Más PS 
Proteínas 
Hierro 
Carburante 
Calcio 


Planta superior: En el restauran- 
te de la azotea, encuentras una 
máquina expendedora y una 
muchachita sedienta. Si eres 
como hay que ser, la invitarás a 
un refresco. Por cada tipo de 
bebida que le des, recibirás una 
MT. La máquina vende agua, 
gaseosa y limonada, por las que 
recibirás la MT13 (Rayo Hielo), 
MTQ48 (Avalancha) y MT49 (Tri- 
ataque). Estas mismas bebidas 
reanimarán a tus Pokémon fati- 
gados por el combate. Llévate 
una botella de reserva para los 
guardias sedientos que te cie- 
rran el paso hacia Ciudad 
Azafrán. Quién sabe lo que 
puedes conseguir... 


PRECIO 
Agua 


Gaseosa 
Limonada 
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El Equipo Rocket SOTANO 
dirige la Zona de 


Juegos al más 
puro estilo mafio- 
so. Tienen un 
escondrijo en el sótano. ¡Las máquinas traga- 
pastas funcionan a tope! 


Cuerda Huida 
Híper Poción 


O e. 


Super Poción 
Piedra Lunar 
MT10 


Caramelo Raro 
Scope Silph das suficiente para llevarte los pre- 


Más PS mios sin necesidad de jugar. ¡Pero 
VEDA entonces te saldrá muy caro! Se su- 
pone que algunas de las máquinas 
ofrecen más oportunidades, pero 
nos ha costado distinguirlas de las 
¿Te sientes y le que ra tres sie- 
» tes (con los que obtendrás la mag- 
mel nia nífica suma de 300P) y vale la pena 


seguido el Monedero en el Café. apo dos BE) TUbnedas er 


d j osibili- 
Pero ándate con mucho cuidado, ee 850 PAIS UARaT 6 POS 


¡estas máquinas son traicioneras! 


O ES eS 


Habla con los jugadores, a ver si 
consigues las primeras monedas. Interruptor Secreto 


El hombre que está detrás del Lucha con el Entrenador que está al 
mostrador te venderá 50 mone- lado del cartel. ¡Si lo vences, se 

das por 1000P. Podrías limitarte a  Marchará, y podrás pulsar el inte- 
comprar una cantidad de mone- rruptor que estaba oculto detrás de 


CASINO EA AAA su cuerpo! Se abrirá una escalera en 
¡Aquí no puedes 2 A — el extremo superior derecho, que 
Pa ¡ si conmi "migo, es- ' 
ree] Ds me hos == = sE conduce a la base secreta del Equipo 
e O Rocket. ¡Y puedes entrar! 


Cuidado con las 
baldosas 


Cuando te pasees por esta laberínti- 
ca sala, tendrás que pisar algunas 
baldosas adornadas con una flecha. 
Al hacerlo, saldrás disparado en la 
dirección de la flecha, hasta que lle- 
gues a la baldosa de “stop”. 
Moraleja: ¡Mira antes de saltar! 


a - 
na Fuera de servicio 
¡Se rumorea 'os El ascensor no funciona... Necesitas 
que soy la : somos pa una llave para activarlo, y la tiene 
uno de los esbirros del Rocket que 


se esconde en el sótano. Derrótalo, 
aguarda un poco y háblale. ¡Te dará 
la Llave Ascensor! 


¡A por ellos! 

Sube al ascensor en el nivel B2, ve 
al nivel B4 y lucha con los guardias 
de la puerta para que te dejen 
entrar en el cubil de Giovanni. 


23 ESEZO Manual del maestro Pokémon 


¡A por el cabecilla! 
Entrenador: Giovanni 

Pokémon: Onix (nivel 25), 
Rhyhorn (nivel 24), Kangaskhan 
(nivel 29) 

Premio: Scope Silph 

En lo más profundo del escon- 
drijo, encontrarás a Giovamni, 
cabecilla del Equipo Rocket. 
¡Había planeado los más nefan- 
dos crímenes, y tú te has inter- 
puesto en su camino! Lo mejor 
es que te concentres en utilizar 
Pokémon de Agua para poner 
fin a su maldad... por un breve 
período. El premio por arrastrarle 
por los suelos es la Scope Silph, 
un ingenio muy práctico que te 
permite ver a los fantasmas invi- 
sibles. ¡Rápido! ¡Llévalo a Torre 
Pokémon, en Pueblo Lavanda, y 
haz uso de su magia mística! 


na A E hd ES 
7 ¡Quítame la Llave 
2 del Ascensor! 


SÓTANO U! 


¡Tengo algo que | 
te interesa! 


¡Si nos vences, 
podrás abrir la 
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tendrás que apoderar-|. 


PN CIUDAD AZAFRÁN 


O 
a PODOO0: 


muta ; 


AO O OO OOOOOOCOD 
PPLPEPÉPELOCOOOOS 


HPÉODODOO 
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Moale= 


Nada más entrar, te 
dicen: “Ciudad 
Azafrán pertenece al 
Equipo Rocket”. 


Habrá que hacer algo. 


[um ¿Te apetece un trago? 
Dale limonada del Centro 
Comercial Azulón a uno de los 
guardias. La compartirá con sus 
compañeros y te abrirá las rutas 
de la ciudad, hasta ahora cerra- 
das. En la mayoría de puertas 
hay miembros del Equipo Ro- 
cket, pero si los derrotas en 
Silph S.A., todos ellos se mar- 
charán de la ciudad. 


Silph S.A. 

Antes de poder hacer 
nada en la ciudad, tendrás que 
adueñarte de esta compleja 
mazmorra. 


Casa de la 

Copiona 
Si derrotas al Equipo Rocket en 
el edificio Silph S.A., podrás 
intercambiar una Poké Muñeca 
por una MT31 Mimético con 
la chica del piso de arriba. ¡No 
esperes mucho más de ella! 


Gim. Azafrán 
Líder: Sabrina 
Pokémon: Kadabra (nivel 38), 
Mr. Mime (nivel 37). 
Venomoth (nivel 38), 
Alakazam (nivel 43) 
Premios: Medalla Pantano, 
MTA46 Psico-onda 
Al igual que Silph S.A., este 
Gim. está plagado de teletrans- 
portadores. Tienes que pelear 
con todos los entrenadores que 
te encuentres (en su mayoría, 
utilizan Pokémon Psíquicos y 


Fantasma) antes de luchar con 
Sabrina, la Líder Gim. Sabrina utili- 
za una serie de poderosos 
Pokémon Psíquico y sus Ataques 
Confusos sumirán en la confusión 
a todo tu equipo. Para minimizar 
los daños, lo mejor es que reem- 
places a los Pokémon una vez 
resulten afectados. Lo mejor es 
que utilices Pokémon Bicho y 
Fantasma. Si vences, te llevarás la 
Medalla Pantano (los Pokémon 
hasta el nivel 70 te obedecerán) y 
la MT46 Psico-onda, un poderoso 
ataque psíquico. 


Sala Artes 


Marciales 
Líder: Maestro de Kárate 
Pokémon: Hitmonchan (nivel 37), 
Hitmonlee (nivel 37) 
Premio: ¡Hitmonchan o Hitmonlee! 
Esto no es un verdadero Gim., por- 
que no obtienes una Medalla al 
derrotar al líder, pero sí puedes lle- 
varte uno de los dos Pokémon 
luchadores. Para vencer, lo mejor 
es que utilices los tipos Psíquico y 
Volador. Una vez hayas derrotado 
al Maestro de Kárate, puedes ele- 
gir entre Hitmonchan y Hitmonlee 
(llamados así en homenaje a Jackie 
Chan y Bruce Lee; ¡puedes llevarte 
el Pokémon que se corresponda 
con tu actor favorito!) 


Casa del Médium 

Dile algo a ese pensionista al- 
go trastocado que se sienta a la me- 
sa y él te dará todo lo que quieras. 
¡En el supuesto de que sólo quieras 
la MT29 Médium, se entiende! 


Tienda 
Pokémon 
PRECIO 


Una misteriosa fábri- 
ca de varios niveles, 
con una sorpresa en 
la planta superior... 


¡Un teletransporte, 


caballero! 
Silph S.A. está plagada de teletrans-| 8 
portadores que te mandan de un 
sitio para otro. Al principio, sólo se 
puede acceder a las áreas mediante 
el teletransporte, por lo que te con- 
viene saber a dónde te mandan. 
Tendrás que encontrar la Llave 
Magnética para abrir las puertas. 


NIVEL 
PA 


roo... 


stamos? 


¿Dónde 


A A 
¡Ven a bus- 
a car la mr36:— 11M 


SEA 
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EGUIMOS EN 


ILPH S.A. 


de Lal ¿Accidentados? 


Tienes que buscar una enfer- 


MTO9 mera en el rincón izquierdo de la 9* 
MT26 planta... Curará gratuitamente a tus 
MISA Pokémon. Puedes volver aquí a cu- 
IPbOGión rarlos después de los combates con 
o DL los entrenadores. 

Máx. Revivir 

Elisa Cánl Ha vuelto... 


Llave Magnética 


Lucha contra el Archi Rival en 
Proteinas 


la 7* planta. Él tiene un Pidgeot, un 


SES Growlithe y un Alakazam de nivel 

E X entre 35 y 40. Una vez lo hayas 

C vencido, hábla con el tipo que está 
arburante A 

Rato en la cama. Te dará un Lapras, un 

Máster Ball Pokémon de Agua / Hielo difícil de 


encontrar. Sigue hacia arriba, reco- 
giendo todos los ítems, hasta el ni- 
vel 11. Pelea con Gio-vanni, que ha 


Juega bien las secuestrado al Presi-dente. Utilizará 


cartas a Nidorino (nivel 37), Kangaskhan 
Si quieres saber qué hay al otro (nivel 35), Rhy-horn (nivel 37) y 
lado de ciertas puertas, necesi- Nidoqueen (nivel 37). Una vez le 
tarás la Llave Magnética. Se hayas derrotado, habla con el Presi- 
encuentra en la 5* planta, en el dente de Silph S.A. y te dará la 
corredor largo y estrecho que Máster Ball. Utilizala más adelante 


se encuentra al fondo. ¡Cuando para capturar a Mewtwo. 
la tengas, todo será más fácil! 


NIVELC)——Mlolaloslasialas 
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Más entre- 
nadores, 
más hier- 
bas altas, 
más pele- 
as. ¿Es que 
esto no 
terminará 
jamás? No. Jamás. 
Al menos, en el 
mundo de 
Pokémon. 


PUTO ¡1D EPT TA VTA TATTOO TS TFT TT TT TA TATI TATI TATI TA TS 


IIRIIIIIIIIIIIIOA NADA 


SS 
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ÍTEMS 


la] ¡Se acerca algo 
gordo! 

Busca por las hierbas altas y captu- 
ra un Drowzee (trata de conseguir 
uno que haya superado el nivel 9) 
e incrementa sus fuerzas en la 
lucha contra los entrenadores que 
acechan por esta zona. 


Presas fáciles 
Estos entrenadores te ofrecen 
una oportunidad ideal para incre- 


RV 


AO 


DOGC 
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Pots 
otr tt tt 
III 

III 


A A AS 


¡Aquí puedes captu- 
rar un Drowzee que 
supera el Nivel 9! 


DIOSGOGOAOOS 


tus fuerzas contra 
estos entrenadores! 


OOOO TATI Laa 
SODA SIGIGIIIDO IORIIIDIE ¿III 
AAA AAA AA AAA AAA AA A A A A RATAS 


mentar las fuerzas de los Pokémon 
más débiles. Sólo tienes que acor- 
darte de llevar a uno o dos de tus 
Pokémon más fuertes, por si el 
combate se pone difícil. 


Un regalo 

Si ya tienes 30 tipos de 
Pokémon, sube por las escaleras 
del edificio y habla con uno de los 
ayudantes del profesor. Te dará un 
buscaítems. Ahora puedes buscar 
ítems escondidos difíciles de ver. 
Habla también con el otro indivi- 
duo. Se prestará a cambiarte un 
Nidorino por una Nidorina. 


5] ayudantes del 
7] profesor. ¡Te 
dará un buscaí- 
tems! Ys 

vorrerorororero ro Pd 


, eTA 
DA 
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Extras escondidos 
Si hablas con la mujer de la 2? 
planta de la Torre Guardia, 
(pra podrás hacerte con la MT39 
E Rapidez. Incrementará el poder 
| MS de ataque de tus Pokémon. 


to tiene tan- ldo, 

tas curvas y Frecuencia: MAA A 
recodos que no podrás evitar encon- 
trarte con otros entrenadores. Todos 
los Pokémon salvajes se encuentran en 
los niveles intermedios. Si buscas, tam- 
bién puedes encontrar algunos especí- 
menes raros escondidos. 
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¡Entra y te 
daré una 
Caña Buena! 
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Fucsia es conocida en todas partes por las excelencias de su zoo. Date una 


vuelta para ver a las criaturas enjauladas y a continuación dirígete a la Zona a 
Safari para capturar a algunas especies en vías de extinción de cosecha propia. 
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Caña Buena 
TMO6 
Medalla Alma 


Vamos de pesca 

Charla con el viejo lobo de 
mar en la Cabaña del Pescador 
para conseguir la Caña Buena, 
que te permite pescar más 
Pokémon de Agua que la Caña 
Vieja, pero no tantos como la 
Súper Caña (si ya dispones de 
esta última, ni te molestes). 


Tienda Pokémon 

Haz acopio de Ultra Balls: 

son caras, pero como no hay 
otra forma de capturar Pokémon 
extraños, vale la pena que te ras- 
ques el bolsillo. 


Ultra Ball 1200 
Súper Ball 600 
Súper Poción 700 
Revivir 1500 
Cura Total 600 
Súper Repelente 500 


Zona Safari 

Paga los 500P que cuesta la 
entrada y podrás llevarte todos 
los Pokémon que puedas cazar 
con tus 30 Safari Balls. Sin 
embargo, dispones de un tiempo 
límite ajustado, y los Pokémon 
son muy escurridizos. 


¿Pero tú hablas 

en chino, o qué? 
¿No entiendes nada de lo que te 
dice el Guardián? ¡Es que no le 
queda ni un diente! Deberá bus- 
car su dentadura postiza en Zona 
Sa-fari y entregársela. Como 
recompensa te dará la MOO4 
Fuerza. Ahora puedes entrenar a 
algunos Pokémon para que sean 
capaces de levantar rocas pesadí- 
simas. Prueba con la que queda 
justo a su derecha para conseguir 
un premio muy útil. 


pppos==| 


dé 


e 


Gimnasio Fuecsia 

Líder: Koga 
Pokémon: Koffing (nivel 37), 
Muk (nivel 39), Koffing (nivel 
37), Weezing (nivel 43) 
Premios: MTO6, Medalla Alma 
Quizá parezca sencillo, pero 
Koga está rodeado por un labe- 
rinto invisible. Después de 
muchos intentos conseguirás 
llegar (también puedes aprove- 
charte de las pistas que te 
damos en nuestro mapa). Koga 
y sus secuaces hacen buen uso 
de sus Pokémon Veneno, así 
que deberás ir bien provisto de 
antídotos. Lo mejor es que utili- 
ces tipos Tierra y Psíquico. Si 
ganas, conseguirás la MTO6 
Tóxico y la Medalla Alma, que 
aumenta la Defensa de todos 
tus Pokémon. 
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Zona Safari está re- 
pleta de Pokémon. 
¡Pero no es tan fácil 


capturarlos! 


¡Vamos de caza! 

La entrada cuesta 500P y dispones 
de 30 Safari Balls. Cuentas con un 
tiempo límite (500 pasos) y la caza 
de Pokémon es una auténtica 


pesadilla: levanta una piedra, haz Atento al atajo en el resto de cabañas de la ruta. 
que muerdan el cebo y acaba con Lo principal es que llegues a la El tipo que hay dentro te dará la 
ellos mediante una Safari Ball. ¡Un Casa Secreta, así que avanza en MHO3 Surf. ¡Ah!, y recoge la 
asunto peliagudo! línea recta y no pierdas el tiempo dentadura del Guarda. 
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Escondida tras el tramo inicial del Camino 
de Bicis está la utilísima MO02 Vuelo. ¡Para 
seguir avanzando necesitarás la bicicleta! 


¡Despierta, despierta! 
Necesitarás la Poké Flauta para 
despertar al Snorlax Durmiente. 
Procura que no se desmaye, ya 


que en todo el juego sólo hay 
dos personajes como éste. El otro 
dormilón está en Ruta 12, así que 
si la pifias, no está todo perdido. 
Sin embargo, será mejor que 
guardes la partida antes de des- 
pertarlo. 


A pedalear 

Por el Camino de Bicis sólo pueden 
circular ciclistas: si no vas sobre rue- 
das no podrás pasar. Mientras des- 
ciendes por la colina que conduce a 
Ciudad Fucsia deberás luchar con- 
tra un montón de ciclistas. 
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¡Puedo volar! | 


Utiliza Corte y cuélate por la par-te 

trasera del Puesto del Guarda para lle- 

gar a la casa escondida. La chica que 

hay dentro te dará la MO02 Vuelo 

permitiéndote acceder a cualquier 
lugar que hayas visitado previamente. 
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¡Qué pe-Zapdos! 

A Zapdos tan sólo lo encontrarás 
en este punto, así que pelea con 
fuerza, pero no te pases, no sea 


Se encuentra oculta al final de Ruta 10 y no podrás entrar hasta que encuen- 
tres la M003 Surf. Hay un mogollón de ítems pero, ojo al dato, ya que mu- 
chos de ellos, en realidad, 
son Pokémon disfrazados. ¡ 

ON 
que se desmaye y desaparezca pa- Y 
ra siempre. Está armado con ata- 
ques Eléctricos/Voladores. Si preten- 
des cazarlo, necesitarás una Ultra 
Ball. Procura guardar la partida 
antes de intentarlo. 


Terapia de shock 
Los Voltorbs, tienen el mismo aspecto 
que las Poké Balls. Como intentes 
recogerlos te dará un calambrazo. 
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¡Rodar y rodar! 
El objetivo principal de Isla 
Espuma consiste en hacer rodar 
las dos rocas que hay en la 
Entrada del nivel hasta el nivel 
tres. Empújalas por los agujeros 
con tus Pokémon de Fuerza. El 
problema es que hay muchos 
repechos y pendientes y perder 
el oremus es lo más fácil del 


mundo. Lo mejor es que las des- 
places de una en una y que las 
sigas en la caída por su agujero. 
Al final, llegarás a su lado y 
podrás seguir avanzando hasta 
que caiga al canal de aguas rápi- 
das, en el nivel tres. A partir de 
ahí, vuelve atrás y repite el pro- 
ceso. 


Esta isla remota se encuentra entre las rutas 19 y 20. Para entrar, 
debes superar las profundidades de una mazmorra tenebrosa con 
más subidas y bajadas que una montaña rusa. Además, deberás 
enfrentarte a un puñado de Pokémon duros de pelar. 


¡Calma las aguas! 

Si consigues transportar a las dos 
rocas hasta el nivel tres, el torren- 
te atemperará su curso y podrás 
fluir con él hasta el final. ¡Ya pue- 
des cruzar a salvo! 


¡Esa no! E ; 
En el nivel tres debes solventar ocasión tan sólo debes transportar 


otro puzzle de rocas, pero en esta dos rocas que se tocan hasta el 


ejercicio. 
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Para poder cruzar el mar hasta Isla 
Espuma necesitarás la M003 Surf. No 
hay mucho por ver en esta zona, pero 
no te vendrá mal hacer un poco de 
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Encontrarás 
a Tangela 
aquí y sólo ' 


Paleta. 
. _—— ¡Hogar, 
dulce hogar! 
Aprovecha para visi- 
tar a tu mamá. 


Laboratorio 


_] Pokémon 

Siempre puedes sacar buen pro- 
vecho de tu visita a los profeso- 
res chiflados. Deja allí tu Ámbar 
Viejo y, al cabo de unos días, en 
el laboratorio habrán clonado al 
Aerodactyl para ti. Si dejas el 
Fósil Helix que recogiste en MT 
Moon, conseguirás a Kabuto o 
a Omanyte; todo dependerá de 
si recogiste el fósil de la derecha 
o el de la izquierda. Cambia un 
Ponyta por un Seel. En la 
Mansión Pokémon hay un mon- 


Acaba con la]... = 
resurrección |: 
Pokémon 


DOOR 


AAA AAA 


tón que está deseando hacer ese 
trueque. También hay un ítem 
escondido; si lo pides, podrás reco- 
ger una MT35 Metrónomo. 


[E] Gimnasio 

7 Canela 

Líder: Blaine 

Pokémon: Growlithe (nivel 42), 
Ponyta (nivel 40), Rapidash (nivel 
42), Arcanine (nivel 47) 

Premios: Medalla Volcán, MT38 
Llamarada 

¡La puerta está cerrada! No podrás 
entrar hasta que hayas recogido la 
Llave Secreta de la Mansión 
Pokémon. Una vez dentro, ve 
hacia las máquinas de las paredes. 
Cada una te hará una pregunta 


Ruta 20 


SAO 


Este pueblo misterioso es el último. En él 
recalarás antes de partir hacia Pueblo Pale- 
ta. Desde hace mucho tiempo, es el centro 
neurálgico de investigación Pokémon. 


relacionada con los Pokémon. Si 
aciertas, podrás seguir adelante. 
Si fallas, deberás enfrentarte al 
entrenador. Blaine y sus com- 
pinches utilizarán Pokémon tipo 
Fuego, así que prepara a tus 
aliados de agua. 


la Tienda 


Pokémon 
¡Vamos de compras! Es una de 
las últimas oportunidades que 
tienes para hacer acopio de con- 
tenedores. Si no te llega, gástate 
la pasta en una Ultra Ball. 


PRECIO 
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Escondida en las profundidades de la Mansión Pokémon 
descansa la Llave Secreta o, al menos, así reza la leyenda. 
Este edificio en ruinas oculta muchos misterios: ¿cómo se 
abren las puertas?, ¿de verdad hay aquí un sótano?... 
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Llave Secreta 


Pulsa los botones 
adecuados 


Tras dar unas cuantas vueltas, te 
parecerá que la mansión es como 
un laberinto impenetrable. En más 
de una ocasión, los escombros impi- 
den el paso y, además, no parece 
haber forma de abrir esas dichosas 
puertas. El secreto está en las esta- 
tuas. Cada una oculta un interrup- 
tor secreto que sirve para abrir las 
puertas. Parece sencillo, pero no lo 


es. Por desgracia, también cierra 
puertas que antes estaban abiertas, 
por lo que deberás accionar diver- 
sos botones si quieres explorar toda 
la mansión. Para que te quede 
claro, en el mapa aparecen las 
puertas en su posición inicial, antes 
de que aprietes botón alguno. 


Salto al vacío 

Cuando hayas explorado todo el 
edificio, seguro que piensas que no 
hay forma humana de bajar al 
sótano. Puedes ver la puerta en la 
sala de la escalera que baja, pero 
siempre está cerrada cuando llegas 
a este punto. ¡Hay que buscar otra 
solución! Lo único que debes hacer 
es saltar desde la cornisa más 
pequeña del tercer piso: aterrizarás 
justo en el lugar que pretendes. 


¡Al ladrón! 


El edificio está repleto de saquea- 


POKEMON 


23-35 


dores; si pasas de ellos, ellos pasa- 
rán de ti. Sin embargo, vale la pena 
meterte con ellos, ya que manejan 
una pasta considerable. Por la 
misma razón, también deberías 
luchar con los científicos. 


¡Consigue 
experiencia! 

En la mansión viven Pokémon de 
Fuego y de Veneno, por lo que 
deberías utilizar los de tipo Tierra, 
que les sacan ventaja a ambos. Su 
nivel va de 30 a 40 y, si les ganas, 
conseguirás muchos puntos de 
experiencia. Es el lugar ideal para 
entrenarse. 


pariente, Mewtwo. Puede que 
se trate de una pista relacionada 
con algo que descubrirás más 
adelante. 


¿Dónde están las 
llaves, matarile....? 
¿Dónde estará la dichosa Llave 
Secreta? Pues nada más y nada 
menos que en las profundidades 
del sótano, en su extremo más 
alejado. Recógela, vuelve atrás y 
prepárate para enfrentarte a 
Blaine en Ciudad Canela. 


Mew: ¿quién es ese? 
Por todo el edificio en ruinas 
encontrarás diversos periódicos con 
unos artículos que hablan de un 
Pokémon llamado Mew y de su 
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Tanto los entrenadores como los Pokémon Salvajes de este tramo, la 
mazmorra final, están a un nivel altísimo. Hay cantos rodantes e inte- 
O, r lo que necesitarás una criatura equi- 
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con la MO04 Fuerza. Si te quedas atascado, dirígete a otro piso 
y vuelve a entrar para colocar todas las rocas en su sitio de nuevo. 


Puzzlemanía 

En Calle Victoria, la solución de los 
puzzles consiste, en llevar rodando 
las rocas hasta los interruptores 
que hay cerca para abrir las puer- 
tas, Al igual que Isla Espuma, 
debes procurar no empujar las 
rocas contra las paredes, para que 
no te resulte imposible volverlas a 
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Tan sólo puedes elegir un ítem: 
MT43 Ataque Aéreo o Caramelo 
Raro, ya que la roca bloquea al 
otro. Para conseguir los dos, sal y 
vuelve a entrar en el nivel. Las 
rocas volverán a estar en sus posi- 
ciones originales (sigue también 
este consejo si te equivocas de 
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¿Qué roca? 
No hay ninguna roca que con- 
cuerde con uno de los interrupto- 
res del Nivel 2, así que tráete una 
desde el piso de arriba. 


Listos, ¡ya! 

Moltres está en el nivel 2: para 
cazarlo ve al nivel 3 por la 
Guarida de Moltres y luego vuel- 
ve al nivel 2 desde la escalera 
marcada. ¡Guarda la partida antes HS PE dardos 
de pelear con él! AS : e e CE 0 


nes el orden de tus Pokémon para 


> os cada batalla, de modo que el que 
Mando. Has recorrido un largo camino, cha- esté arriba en cuente con ventaja. 


val, pero para convertirte en el número uno, — Entrenador: Lorelei 


La prueba final: debes enfrentarte al Alto 


Pokémon: Dewgong (nivel 54), 
Cloyster (nivel 53), Slowbro (nivel 
54), Jynx (nivel 56), Lapras (nivel 56) 


aún te queda mucho por andar. 


gías. En segundo lugar, compra El Alto Mando 


como una maruja en época de Deberás enfrentarte a estos cuatro LOrelei es una auténtica dama de 
rebajas. Compra Máxima Poción, entrenadores súper duros de uno hielo, así que si tu equipo está for- 
Restaurar Todo, Revivir... Tus en uno, pero tus malheridos mado por Pokémon Fuego, Lucha 
Pokémon cargarán sus pilas a Pokémon no podrán descansar o Roca, podrás fundir todas sus 
plena potencia. Recoge todos los entre asalto y asalto. Es más, cada esperanzas de vencerte. 

Elixires y Éters que encuentres, ya uno de estos malvados cuenta con Entrenador: Bruno 


que, debido a tus movimientos, te de cinco Poké-mon cada uno, que Pokémon: Onix (nivel 53, 
¡Huye! quedarás sin PP. van desde el nivel 50 hasta el 60 o an po 1 
Si tu equipo no está bien con- más. Es fundamental que reorde- (nivel 55), Onix (nivel 56), 
juntado y su experiencia no está 
bordeando los 50 largos, no tie- 
nes ni la más mínima posibilidad 
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de ganar la batalla siguiente. 
Será mejor que vuelvas a Calle 
Victoria para conseguir algo 
más de experiencia. 


De rebajas 

Dentro de Meseta Añil hay una 
especie de combinado de 
Tienda Pokémon y Centro 
Pokémon. Asegurate de que tu 
bien equilibrado equipo de Po- 
kémon de nivel alto está en 
buena forma y a tope de ener- 
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Machamp (nivel 58) 

Bruno confía más en la fuerza que 
en el cerebro, de modo que podrás 
superar a sus Pokémon Lucha con 
Pokémon Voladores y Psíquicos. 
Entrenador: Agatha 

Pokémon: Gengar (nivel 56), Gol- 
bat (nivel 56), Haunter (nivel 55), 
Arbok (nivel 58), Gengar (nivel 60) 
Esta tétrica dama prefiere a los 
Pokémon fantasmales, y lo malo es 
que no hay ningún otro Pokémon 
que tenga ventaja sobre éstos. Se 
trata de utilizar Pokémon que, 
como mínimo, tampoco tengan 
desventajas, tales como los de 
Fuego y Agua. Ni se te ocurra pro- 
bar con los de Lucha, Veneno y 
Psíquico. 

Entrenador: Lance 

Pokémon: Gyarados (nivel 58), 
Dragonair (nivel 56), Dragonair 
(nivel 56), Aerodactyl (nivel 60), 
Dragonite (nivel 62) 

Lance confía en el extraordinario 
poder del dragón para vencer a sus 
asustados rivales. Como ya habrás 
imaginado, es el más poderoso de 
los cuatro. Sin lugar a dudas, los 
Pokémon de Hielo son los más 
adecuados. 


La batalla final 


Y eso es todo. Has vencido al Alto 
Mando y ya puedes reclamar el 
cetro que te distinga como el mejor 
Entrenador Pokémon de la historia. 
Aunque, falta un pequeño detalle: 
todavía tienes que volver a luchar 
contra tu Archi Rival y sin tiempo 
para que tu equipo descanse antes 
de la pelea rival. 

Entrenador: Archi Rival 

Pokémon: Pidgeot, Alakazam, 
Rhydon. Los tres Pokémon restan- 
tes dependerán del Pokémon que 
eligió al principio. 


Si eligió Sus Pokémon son 


Charmander Exeggutor, Gyarados, Charizard 


Squirtle Exeggutor, Arcanine, Blastoise 
Bulbasaur Arcanine, Gyarados, Venusaur 
Tu archi rival viene esta vez con un 
equipo muy equilibrado. ¡Pero no 
es infalible! Debes seguir nuestros | 
consejos: 


Pokémon de Archi Rival: Utiliza 
Pidgeot Eléctrico 
Alakazam Psíquico 
Rhydon Agua o Planta 
Exeggutor/Venusaur Fuego 
Arcanine/Charizard Agua o Roca 
Gyarados/Blastoise Eléctrico 
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Al fin... 


Si ganas la batalla final, tanto tú 
como tus Pokémon habréis 
conseguido entrar en museo de 
la Fama. ¡Por fin! Como pre- 
mio, conseguirás acceder ade- 
más a la Mazmorra Rara, en la 
que podrás encontrar a un 
montón de Pokémon de colec- 
cionista. Y, al contrario que el 
resto de entrenadores, puedes 
enfrentarte al Alto Mando y a 
tu Archi Rival tantas veces 
como quieras. Es una táctica 
que va de perlas para disparar 
tu cuenta bancaria de modo 
que puedas comprar las Ultra 
Balls que faltan en tu colección. 
¡Esto me gusta! 


¡Es la hora 
del espectá- 
culo final! 


Y No podrás 
contra mis 


Has vencido al Alto Mando y te has proclamado rey de los entre- 
nadores. ¿Qué vendrá a continuación? Adéntrate en la Mazmorra 
Rara y recoge tantos Pokémon extraños como puedas. No te olvi- 
des de Mewktwo, que por algo has llegado hasta este punto. 
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Cuando el pase de los créditos 
haya finalizado, pulsa “start” pa- 
ra acceder al menú principal y 
selecciona “continuar”. Dirígete 
a Ruta 24 y avanza hacia el 
Norte de Ciudad Celeste. A con- 
tinuación, zambúllete en el agua 
y nada hacia el sur para llegar a 
la cueva en la que se encuentra 
la Mazmorra Rara. Los Pokémon 
de este lugar cuentan con unos 
niveles que oscilan entre el cin- 
cuenta y los sesenta y tantos, así 
que estarías loco si pretendieras 
enfrentarte a todos. Si quieres 
sobrevivir y capturar a Mewtwo 
ahorra fuerzas. 


Máximo Elixir 
Pepita 

Restaurar Todo x2 
Más PP 

Ultra Ball x2 
Máximo Revivir 
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Mewtwo 


Mewtwo, con un nivel 70, es una 
presa difícil de capturar. Puedes 
embolsártelo con una Ultra Ball, 
pero si todavía tienes en tu poder 
la Súper Ball, ha llegado el 
momento de utilizarla. 


¡Los quiero a todos! 
En tu camino de vuelta, tienes la 
oportunidad de cazar a un mon- 
tón de Pokémon extraños. El pro- 
blema es que casi todos cuentan 
con unos niveles muy experimen- 
tados y puede que tus Pokémon 
no sean adecuados para esta 
misión. ¡Pero no te rindas! Acabas 
de proclamarte Campeón de 
Entrenadores Pokémon. Sal de 


PERA 


HALA RARA: 


2 


ES Pi 
a 


AA PEE ESSE 


e 
253 


EPT A 
eentrtrtrtrstantnd ed » 
AÑAbabnbn. 


É OS 


A 


o 


ni añabrt Mm: 


ps 


PEA 


e” 


3 


Las añartantatabtaintn 


SS 
A 


AR RSHESA 


Batata 


ee e, ee 


tara RASCA RARAS. 


Mazmorra Rara y vuelve a 
Ciudad Celeste (nada hacia el 
norte y continua hacia el sur por 
la Ruta 24) y, cuando llegues allí, 
intercambia tus Pokémon; utiliza 
el PC del Centro Pokémon para 
dar con un adversario que se 
adapte a tus necesidades. A con- 
tinuación, vuelve a Mazmorra 
Rara y atrapa a tu presa. 

En este momento, deberías 
gozar de acceso libre a todas las 
zonas, así que explora todo lo 
que quieras, porque quizá 
encuentres algún Pokémon raro 
que todavía falte en tu colección. 
Sin embargo, recuerda que sólo 
podrás tener los 150 cuando 
intercambies. ¡Feliz día de caza! 
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Manual del maestro Pokémon 


Evolución: Abra > Kadabra 
(Nivel 16) > Alakazam 
(Intercambrado) 
Localización: Ruta 24,25, 
Esquina de Intercambio 
Altura: 0,9 m 

Peso: 19.5 Kg 

Pokédex: Usando su habi- 
lidad para leer las mentes, 
puede olfatear el peligro y 
teletransportarse 


Teletransporte 


22) Alakazam 


Moke 0 SI 
visto(L_) Mío E, 
Tipo: YA 
Evolución: Abra > Derti 


(Nivel 16) > Alakazam 
(Intercambiado) y va) bo, 
Altura: 1,5 m , 

Peso: 48.0 Kg A cn 
Pokédex: Posee un cere- % 

bro equiparable a la mejor | “Y 


computadora. Su cociente 
intelectual roza el 5.000. 


Ataque 


Teletransporte Psiquico 
Confusión Psíquico 
Anulación 5% Normal 
Psico-Rayo 7 Psíquico 
Recuperación Normal 
Psíquico Psíquico 
Reflejo Psíquico 


Evolución: Aerodactyl 
Localización: Isla Canela 
(de Ambar) 

Altura; 1,8 m 

Peso: 59.0 Kg 

Pokédex: Un feroz 
Pokémon prehistórico que 
ataca a sus enemigos 
valiéndose de sus afilados 
colmillos 


Ataque Ala 
Agilidad 
Supersónico 
Mordisco 
Derribo 
Hiper Rayo 


Evolución: Ekans > Arbok 
(Nivel 22) 

Localización: Ruta 23, 
Mazmorra Rara 

Altura: 3,5 m 

Peso: 65,0 Kg. 

Pokédex: Se rumorea que 
las feroces marcas de su 
panza cambian depen- 
diendo de su estado de 
ánimo. 


Repetición 
Malicioso 

Picotazo Venenoso 
Mordisco 
Deslumbrar 
Chirrido 

Ácido 


Volador 
Psiquico 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 


Veneno 
Normal 
Normal 
Normal 
Veneno 


e. 


Evolución: Growllithe > 
Arcanine (Piedra Fuego) 
Altura: 1,9 m 

Peso: 155,0 Kg 

Pokédex: Un Pokérnon 
que ha sido admirado 
durante muchó tiempo por 
su belleza y su gracia, así 
como por sus alas 


Rugido 
Ascuas 
Malicioso 
Derribo 


Evolución: Weedle > 
Kakuna (Nivel 7) > Beedrill 
(Nivel 10) 

Altura: 1,0 m 

Peso: 29.5 Kg 

Pokédex: Vuela a gran 
velocidad y ataca usando 
su aguijón. Su picadura es 
muy venenosa. 


Ataque Furia 
Foco Energía 
Doble Ataque 
Furia 

Pin Misil 
Agilidad 


Arcanine 


Psíquico 


dul 


Articuno 


Evolución: Articuno 
Localización: Islas Espuma 
Altura: 1,7 m 

Peso: 55,4 Kg 

Pokédex: Una legendaria 
ave Pokémon que dicen se 
aparecía a los condenados 
que andaban perdidos por 
las heladas montañas 


Volador 
Hielo 
Hielo 
Psíquico 
Hielo 


Picotazo 
Rayo hielo 
Ventisca 
Agilidad 
Neblina 


Evolución: Bellsprout > 
Weepingbell (Nivel 21) > 
Victreebel (Piedra Hoja) 
Localización: Ruta 5, 6, 7, 
12, 13, 14, 15, 24, 25 
Altura: 0,7 m 

Peso: 4.0 Kg. 

Pokédex: Un Pokémon 
carnívoro que caza y come 
bichos. Utiliza sus pies-raí- 
ces para extraer agua. 


Látigo Cepa 
Desarrollo 
Repetición 
Polvo Venenor 
Somnifero 
Paralizador 
Ácido 

Hoja Afilada 
Portazo 


Veneno 
Planta 
Normal 


Jai 


Squirtle > 
Watortle (Nivel 16) > 
Blastoise (Nivel 36) 
1,6 m 
85.5 Kg 
Un Pokémon 
que cuenta con proyectiles 
acuáticos a presión en su 
caparazón. Muy útiles 
pará placajes rápidos. 


Placaje 
Látigo 
Burbuja 
Pistola Agua 
Mordisco 
Refugio 
Cabezazo 
Hidro Bomba 


Caterpie > 
Metapod (Nivel 7) > 
Butteffree (Nivel 10) 
11m 
32.0 Kg, 

Durante el com- 
bate, bate con gran fuerza 
sus alas. y esparce -un 
polvo tóxico por doquier. 


Confusión 
Polvo Veneno 
Paralizador 
Somnífero 
Supersónico 
Remolino 
Psico-Rayo 


2 


Normal 
Agua 
Agua 
Normal 
Agua 
Normal 
Agua 


Psiquico 
Veneno 
Planta 
Planta 
Normal 
Normal 
Psíquico 


3516) Manual del maestro Pokémon 


Tipo: Planta/Veneno 


Bulbasaur > 
Ivysaur (Nivel 16) > 
Venusaur (Nivel 32) 
Laboratorio 
del Profesor Oak ; 
0,7 m 6.9 Kg 
Al nacer, se plantó 
una semilla en su espalda 
Misteriosamente, esa planta 
ha crecido a la vez que el 
Pokémon 


Ataque 


Placaje 
Gruñido 
Drenadoras 
Látigo Cepa 
Polvo Veneno 
Hoja Afilada 
Gruñido 
Somnífero 
Rayo Solar 


Caterpie > Meta- 
pod (Nivel 7) > Butterfree 
(Nivel 10) 

Bosque Verde, 

Ruta 2, 24, 25 0,3 
m 2,9 Kg 

: Sus patitas están. 
recubiertas con un líquido 
que le permite trepar por 
paredes y pendientes fácil 
mente. 


Placaje 
Disparo Demora 


Normal 
Normal 
Planta 
Planta 
Veneno 
Planta 
Normal 
Planta 
Planta 


Tra Chansey 
Localización: Zona Safari, 
Mazmorra Rara 

Altura: 1,1 m 

Peso: 34.6 Kg 

Pokédex: Un extraño y 
escurridizo Pokémon que 


dicen trae la felicidad a 
aquellos que logran dar 
con él 


Destructor 
Doblebofetón . 
Canto 

Gruñido 
Reducción 

Rizo Defensa 
Pantalla Luz 
Doble Filo 


cd Charmander > 
Charmaleon (Nivel 16) > 
Charlizard (Nivel 36) 
Localización: Laboratorio 
del Profesor Oak 

Altura: 0,6m. Peso: 8.5 Kg 
Pokédex: Prefiere los luga- 
res cálidos. Cuando llueve, 
una llama se enciende en la 
punta de su cola para darle 
calor 


Arañazo 
Gruñido 
Ascuas 
Malicioso 
Furia 
Cuchillada 
Lanzallamas 
Giro Fuego 


Normal 
Normal 
Psíquico 
Normal 


Normal 
Fuego 
Fuego 


wY. Charizard 
me) e e == 


Evolución; Ends > 
Charmeleon (Nivel 16) > 
Charlizárd (Nivel 36) 
Altura: 1,7 m 

Peso: 90.5 Kg 

Pokédex: Expira fuego por 
la boca, por lo que ha 
causado algún que otro 
incendio accidental 


Arañazo 
Gruñido 
Ascuas 
Malicioso 
Furia 
Cuchillada 
Lanzallamas 
Giro Fuego 


Evolución: Charmander > 
Charmeleon (Nivel 16) > 
Charlizard (Nivel 36) 
Altura: 1,1 m 

Peso: 19,0 Kg 

Pokédex: Cuando encien- 
de la llama de su cóla, la 
temperatura se eleva y 
alcanza cotas más propias 
del infierno que del ' 
mundo Pokémon 


Arañazo 


Gruñido Normal 
Ascuas Fuego 
Malicioso Normal 
Furia Normal 
Cuchillada Normal 
Lanzallamas Fuego 
Giro Fuego Fuego 


(POKéDEX) VOD O € 


ás) Clefable 


Evolución: Clefairy > 
Clefable (Piedra Lunar) 
Altura: 1,3 m 

Peso: 40,0 Kg 

Pokédex: Una especie de 
hada Pokémon muy timi- 
do. No se deja ver casi 
nunca y se esconde en 
cuanto oye a gente. 


Canto 

Doblebofetada 

Reducción 

Metrónomo Normal 


Evolución: Shelder > 
Cloyster (Piedra Lunar) 
Altura: 1,5 m 

Peso: 132.5 Kg 

Pokédex: Cuando ataca, 
lanza sus cuernos en rápi- 
das ráfagas que son difíci- 
les de detener 


Refugio 

Supersónico 

Tenaza 

Rayo Aurora 

Clavo Cañón Normal 


Evolución: Clefairy > 
Clefable (Piedra Lunar) 
Localización: Mt. Moon, 
Esquina de Intercambio y 
Mazmorra Rara Altura: 0,6 
m. Peso: 7.5 Kg 

Pokédex: Es mágico y en 
sus breves apariciones ha 
conseguido encandilar a un 
montón de gente. Sólo se 
encuentra en ciertas zonas. 


Destructor 

Gruñido 

Canto 

Doblebofetada Normal 
Reducción Normal 
Metrónomo Normal 
Rizo Defensa Normal 
Pantalla Luz Psíquico 


Evolución: Cubone > 
Marowak (Nivel 28) 
Localización: Torre 
Pokémon 

Altura: 0,4 m 

Peso: 6,5 Kg. 

Pokédex: Como nunca se 
quita el casco, nadie ha 
podido ver cómo es real- 
mente la cara de este 
Pokémon 


Hueso Palo Tierra 

Gruñiido : J Normal 
Malicioso | Normal 
Foco Energía Normal 
Golpe Normal 
Huesomerang Tierra 

Furia Normal 


Evolución: Seel > 
Dewgong (Nivel 34) 
Localización: Islas Espuma 
Altura; 0,7 m 

Peso: 120.0 Kg 

Pokédex: Almacena ener- 
gía térmica en su cuerpo 
Nada a velocidades muy 
altas, incluso en aguas 
practicamente congeladas 


Golpe Cabeza 
Gruñido 


Rayo Aurora 
Descanso 
Derribo 
Rayo Hielo 


Evolución: Ditto 
Localización: Ruta 13, 14, 
15, 23. Mazmorra Rara 
Altura: 0,3 m 

Peso: 4.0 Kg 

Pokédex: Es capaz de 
copiar el código genético 
de sus enemigos para ins- 
tantáneamente transfor- 
marse en una réplica de 
ellos 


Transformación 


Normal 
Normal 
Hielo 
Psiquico 
Normal 
Hielo 


Evolución: Diglett > 
Dugtrio (Nivel 26) 
Localización: Cueva de 
Diglett 

Altura: 0.2 m 

Peso; 0.8 Kg , 
Pokédex: Vive aproxima- 
damente un metro bajo tie- 
rra, donde se alimenta de 
las raices de las plantas. A: 
veces, asoma su cabecita 


Arañazo 
Gruñido 
Excavar 
Ataque Arena 
Cuchillada 
Terremoto 


Evolución: Doduo > 
Dodrio (Nivel 31) 
Localización: Mazmorra 
Rara 

Altura 1,8 m 

Peso: 85.2 Kg 

Pokédex: Sus tres cerebros 
le permiten elucubrar 
complejos planes. Cuando 
dos cabezas duermen, la 
otra vigila despierta 


Picotazo 
Gruñido 
Ataque Furia 
Pico Taladro 
Furia 
Tri-Ataque 
Agilidad 


Normal 
Tierra 
Normal 
Normal 
Tierra 


Volador 
«Normal 
Normal 
Volador 
Normal 
Normal 
Psiquico 
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Doduo 


_ Mote 
visto(2) Mío : 


(Nivel 31) 
Localización: Ruta 16, 17, 
18, Zona Safari Altura: 1,4 
m. Peso: 39.2 Kg 

Pokédex: Un pájaro 
Pokémon que sustituye su 
falta de capacidad para 
volar con la gran rapidez de 
sus patas. Sus pisadas son 
gigantes 


Picotazo Volador 
Gruñido Normal 
Ataque Furia Normal 
Pico Taladro Volador 
Furia Normal 
Tri-Ataque Normal 
Agilidad Psíquico 


Dragonite 
visto») $ "GA 


Tipo: Drago! 
Evolución: 

Dratini > Dragonair (Nivel 
30) > Dragonite (Nivel 55) 
Alturá: 2,2 m 

Peso: 210.0 Kg 

Pokédex: Una rareza den- 
tro de los Pokémon mari- 
nos. Dicen que sú inteli- 
gencia iguala a la de los 
humanos 


Arañazo 
Malicioso 


Onda Trueno Eléctrico 
Agilidad Psiquico 
Portazo Normal 
Furia Dragón Dragón 


Hiper-Rayo Normal 


Dragonair 


> Miote 
visto(2) Mío 


l í 


Evolución: Dratini > 
Dragonair (Nivel 30) > 
Dragonite (Nivel 55) 
Altura: 4,0 m 

Peso: 16,5 Kg 

Pokédex: Un Pokémon 
místico que exhala una 
aura encantadora. Tiene la 
capacidad de cambiar las 
condiciones climáticas 


Arañazo 
Malicioso 
Onda Trueno 
Agilidad 
Portazo 

Furía Dragón 
Hiper-Rayo 


Evolución: Dratini > 
Dragonair (Nivel 30) > 
Dragonite (Nivel 55) 
Localización: Zona Safari, 
Esquina de Intercambio 
Altufa:1,8 m. Peso; 3.3 Kg 
Pokédex: Fue considerado 
un Pokémon mítico hasta 
que recientes estudios des- 
cubrieron una colonia en 
el fondo del mar 


Arañazo 
Malicioso 
Onda Trueno 
Agilidad 
Portazo 

Furia Dragón 
Hiper-Rayo 


Electrico 
Psíquico | 
Normal 
Psiquico 
Normal 

| 


Eléctrico 
Psíquico 


| 

Normal | | 
a 

| 


Dragón 
Normal 


Drowzee > 
Hypno (Nivel 26) 
Ruta 11 
: 10m 
32.4 Kg 
Pone a sus ene- 
migos a dórmir y se come 
sus sueños. A.veces sufre 
empachos de tanto comer, 


Destructor 
Hipnosis 
Anulación 
Confusión 
Golpe Cabeza 
Gas Venenoso 
Psíquico 
Meditación 


Evolución; Vaporeon (Piedra 
Agua) > Jolteon (Piedra 
Trueno) > Flareon (Piedra 
Fuego) 
Ciudad 
Azulona 0,3 m. 
6.5 Kg 
Su código gené- 
tico es irregular Si sele 
expone a la radiación que 
emiten las rocas, muta 


Placaje , 
Ataque Arena 
Ataque Rapido 
Látigo 
Mordisco 
Derribo 


Normal 
Psíquico 
Normal 
Psiquico 
Normal 
Veneno 
Psíquico 
Psíquico 


Tierra 


Diglett > 
Dugtrio (Nivel 26) 
Cueva de 
Diglett 
0,7 m 
33.3 Kg 
Un Diglett tripli- 
cado. Es capaz de provo- 
car grandes terremotos al 
creár sus madrigueras bajo 
tierra. 


Arañazo 
Gruñido 
Excayar 
Ataque Arena 
Cuchillada 
Terremoto 


Ekans > Arbok 

(Nivel 22) 
Ruta 4, 8, 9, 
10, 11, 23 2,0 m. 
6.9 Kg 

Se desplaza 
silenciosa y sigilosamente 
Se come los huevos de las 
aves que encuentra en sus 
nidos (como Pidgey y 
Spearow). 


Arañazo 

Malicioso 

Picotazo Venenosó 
Mordisco 
Deslumbrar 
Chirrido 

Ácido 


Manual del maestro Pokémon 


Normal 
Tierra 
Normal 
Normal 
Tierra 


Normal 
Veneno 
Normal 
Normal 
Normal 
Veneno 


Lo: m0 DA 7 


Tipo: 


Evolución: Electrabuzz 
Localización: Central de 
Energía 

Altura: 1,1 m 

Peso: 30,0 Kg 

Pokédex: Lo encontrarás 
en los albores de la 
Central de Energía. Su 
energia puede provocar un 
apagón en toda una ciu- 
dad 


Ataque 


Ataque rápido Normal 
Malicioso Normal 
Impactrueno Electrico 
Chirrido Normal 
Puño trueno Electrico 
Pantalla Luz Psiquico 
Trueno Eléctrico 


Evolución: Exegcutte > 
Exeggutor (Piedra Hoja) 
Localización: Zona Safari 
Altura: 4,0 m 

Peso; 2,5 Kg 

Pokédex: ¿Que los hue- 
vos son delicados? 
Observa a estos tras pillar 
un berrinche y ya hablare- 
mos 


Presa 

Hipnosis Psiquico 
Reflejo , Psíquico 
Drenadoras Planta 
Paralizador Planta 
Polvo Venenoso Veneno 
Rayo Solar Planta 
Somnífero Planta 


Evolución: Voltorb > 
Electrode (Nivel 30) 
Localización: Ciudad 
Celeste, Isla Canela, Central 
de Energía y Mazmorra 
Rara Altura; 1,2 m, Peso: 
66.6 Kg. Pokédes: 
Almacena energía eléctrica 
a muy alta presión. El pro- 
blerna es cuando se le pro- 
voca demasiado y explota. 


Placaje 

Chirrido 

Bomba Sónica 

Autodestrucción 

Pantalla Luz Psíquico 
Rapidez Normal 
Explosión Normal 


10 Exeggutor 
va) mí — o 


Tipo: Plant: 


Evolución: SLI > 
Exeggutor (Piedra Hoja) 
Altura: 2,0 m 

Peso; 120,0 Kg 

Pokédex: La leyenda dice 
que, en algunas ocasiones, 
sus cabezas se desprenden 
y siguen como Exeggcute 


Presa Normal 
Hipnosis Psíquico 
Pisotón Normal 


Fearow 
pe) Mío (5) Mote 


Evolución: Spearow > 
Fearow (Nivel 20) 


Farfetch'd 


Evolución: Farteton a d 
Localización: Ciudad 


Carmín Localización: Ruta 17, 18, 
Altura: 0,8 m 2 

Peso: 15,0 Kg Altura: 1,2 m 

Pokédex: Como puedes Peso: 38,0 Kg 


Pokédex: Sus enormes 
alas le permiten permane- 
cer horas en el aire sin 
necesidad de parar a 
tomar algo por el camino 


ver, siempre lleva consigo 
el tallo de una cebolla. Le 
es muy útil, pues lo usa a 
modo de espada 


Picotazo Volador Picotazo Volador 


Ataque Arena Normal Gruñido Normal 

Malicioso Normal Malicioso Normal 
Ataque Furia Normal Ataque Furia Normal 

Danza Espada Normal Movimiento Espejo Volador | 
Agilidad Psiquico Pico Taladro Volador | i 
Cuchillada Normal | Agilidad Psiquico h 


Evolución: Eevee > 
Flareon (Piedra Fuego) 


Evolución: Gastly > 
Haunter (Nivel 25) > 


Altura: 0,9 m Gengar (Intercambiado) 
Peso: 25,0 Kg Localización: Torre 
Pokédex: Cuando almace- Pokémon Altura: 1,3 m 
na suficiente cantidad de Peso: 0,1 Kg 


energía térmica, su tempe- 
ratura corporal puede 
alcanzar los 1000 grados 


Pokédexw: Su carácter gase- 
oso lo convierte en el más 
volátil de los Pokémon 
Manda a la cama a sus 
enemigos. 


' 
| 
Placaje / Ataque Arena Normal Lenguetazo Fantasma | 
Ataque Rápido Norrmnal | Rayo Confuso Fantasma | 
Ascuas Fuego E] Tinieblas Fantasma / 
Látigo Normal | Hipnosis Psíquico 
Mordisco Normal | Come Sueños Psíquico : 
Malicioso Normal | ] É 
Giro Fuego Fuego | ñ 
Furia Normal | : 
. Lanzallamas 54 Fuego AN 


Tipo: Fantasma/Veneno 


Haunter (Nivel 25) > 
Gengar (Intercambiado) 
1,5 m 
40,5 Kg 
En noches de 
luna llena, este Pokémon 
toma la forma de las som- 
bras de la gente y se 
divierte asustándolos. 


Lenguetazo 
Rayo Confuso 
Tinieblas 
Hipnosis 
Come Sueños 


Tipo: Tierra/Veneno 


Gloom (Nivel 21) > 
Vileplume (Piedra Hoja) 
Ruta 12, 13, 
14, 15 
0,8 m 

8,6Kg. 
El liquido que le 
chorrea por la boca ño es 
baba, es un néctar que usa 
para atraer a sus presas 


Absorber 
Polvo Veneno 
Paralizador 


Fantasma 
Fantasma 
Fantasma 
Psiquico 
Psiquico 


Tipo: Roca/Tierra 


Geodude > Gra- 
veller (Nivel 25) > Golem 
(Intercambiado) 

Mt. Moon, Túnel Roca, Calle 
Victoria 0,4 m. 

20,0 Kg Se 
encuentra en zonas monta- 
ñosas, Su aspecto, similar al 
de una piedra, hace que: 
mucha gente tropiece con: él; 
(incluso dos veces) 


Placaje 

Rizo Defensa 
Lanza Rocas 
Autodestrucción * 
Fortaleza 
Terremoto 
Explosión 


ubat > Golbat 

(Nivel 22) 
Islas Espuma, Calle Victoria, 
Mazmorra Rara 16 
m 55,0 Kg 

Una vez hinca el 
diente, es capaz de absor- 
ber toda la energía del con- 
trario, aunque eso le ocá- 
sione problemas de sobre- 
peso. 


Drenadoras 
Chirrido 
Mordisco 


Normal 
Roca 
Normal 
Normal 
Tierra 
Normal 


Normal 
Normal 


Somnifero z Planta Rayo Confuso Fantasma 
Ácido Veneno Ataque Ala Volador 
Danza Pétalo Planta Niebla Hielo 
Rayo Solar Planta 


games L 
> SERIO, Manual del maestro Pokémon 


Goldeen 


visto() mío (0) 255 


Evolución: Goldeen > 
Seaking (Nivel 33) 
Localización: Ruta 4, 12, 
13, 17-25, Celeste, Fucsia, 
Islas Espuma, Canela 
Altura: 0,6 m. Peso:15,0 
Kg. Pokédex: La belleza de | 
su cola es comparable a la 
de un traje de fiesta y da el 
apodo de Reina del Aguá a 
este Pokémon 


Picotazo Volador 


Látigo Normal 
Supersónico Normal 
Cornada Normal 
Ataque Furia Normal 
Cascada Agua 

Perforador Normal 
Agilidad Psíquico 


Evolución: Geodude > 
Graveler (Nivel 25) > 
Golem (Intercambiado) 
Altura: 1,4 m. 

Peso! 300,0 Kg 

Pokédex: La coraza que lo 
envuelve es muy dura 
Puede, incluso, recibir 
impactos de bombas sin 
que se vea dañada 


Placaje 
Rizo Defensa 
Lanza Rocas 
Autodestrucción 


Normal 
Roca 
Normal 


Dureza Normal 
Terremoto Tierra 
Explosión Normal 


Golduck 
visto 25) mo (2) E 


Evolución: Psyduck > Gol- 
duck (Nivel 33) 
Localización: Ruta 4, 24, 
25, Islas Espuma, Fucsia, 
Azulona Altura: 1,7 m. 
Pesa: 76,0 Kg. Pokédex: 
Se le puede ver a menudo 
haciendo unos largos en los 
lagos. Mucha genteJo con- ' 
funde con Kappa, un 
monstruo japonés 


Arañazo 

Látigo Normal 
Anulación | Normal 
Confusión Psíquico 
Golpe Furia Normal 
Hidro Bomba Agua 


Tipo: a 
Evolución: Geodude > 
Graveler (Nivel 25) > 
Golem (intercambiado) 
Localización: Calle 
Victoria Altura: 0,6m. 
Peso: 7,5 Kg. 

Pokédex: Se desplaza 
rodando. Es tan:bruto que 
ni se detiene ni cambia su 
dirección ante los obstacu- 
los quese encuentra 


Placaje 
Rizo Defensa 
Lanza Rocas 
Autodestrucción 
Dureza 
Terremoto 
Explosión 


Normal 
Roca 
Normal 
Norrnal 
Tierra 
Normal 


Grimer 


e 


Tipo: Veneno 
Evolución: Grimer > Muk 
(Nivel 38) 

Localización: Mansión 
Pokémon Altura: 0,9 m 
Peso: 30,0 Kg 

Pokédex: Se encuentra en 
áreas de polución y sucie- 
dad alrededor de las fábri- 
cas. La absorción de esta 
porquería le sirve para cre- 
cer. 


Destructor 

Anulación Normal 
Gas Venenoso Veneno 
Reducir Normal 
Residuos Veneno 
Dureza Normal 
Chirrido Normal 


Armadura Acida Verieno 


Tipo: Agua ¡Volador 


Evolución: Magikarp > 
Gyrados (Nivel 20) 
Altura: 6,5 m 
Peso: 235,0 Kg 
Pokédex: No acostumbra 
a encontrarse en el 
campo. Es grande, perver- 
so y capaz de destruir una 
ciudad entera en un ata- 
que de furia. 


Mordisco 


Furia Dragón Dragón 
Malicioso Normal 
Hidro Bomba Agua 

Hiper Rayo Normal 


Growlithe 


Mote 
Visto Mío (X) 


PET 


Evolución: Growlithe > 
Arcanine (Piedra Fuego) 
Localización: Mansión 
Pokémon, Ruta 7, 8 
Altura: 0,7 m 

Peso: 19,0 Kg 

Pokódex: Defensor a 
ultranza de su territorio, es 
capaz de todo con tal de 
expulsar a los intrusos 


Mordisco 

Rugido Normal 
Ascuas Fuego 
Malicioso Normal 
Derribo Normal 
Agilidad Psíquico 
Lanzallamas Fuego 


Tipo: Fantasma/Veneno 
Evolución: Gastly > 
Haunter (Nivel 25) > 
Gengar (Intercambiado) 
Localización: Torre 
Pokémon 

Altura: 1,6 m 

Peso; 0,1 Kg 

Pokédex: Su habilidad para 
atravesar los muros hace 
que muchos crean que per- 
tenece a otra dimensión 


Lenguetazo Fantasma 


Confusión Fantasma 
Tinieblas Fantasma 
Hipnosis Psíquico 


Come Sueños Psíquico 


5 Hitmonchan 


Evolución: Hitmonchan 
Localización: Ciudad 
Azafrán 

Altura: 1,4 m 

Peso: 50,2 Kg 

Pokédex: Aunque aparen- 
temente parece: inofensi- 
vo, sus puños emiten 
veloces descargas invisi- 
bles a los ojos del enemi- 


go 


Puño Cometa 

Agilidad Psíquico 
Puño Fuego Fuego 
Puño Hielo Hielo 
Puño Trueno Eléctrico 
Mega Puño Normal 
Contador Lucha 


ETS Horsea > 
Seadra (Nivel 32) 
Localización: Ruta 19, 20, 
21, Espuma, Canela 
Altura: 0,4 m 

Peso: 8,0 Kg 

Pokédex: Es capaz de 
derribar a bichos voladores 
gracias a las ráfagas de 
tinta que dispara desde la 
superficie del agua. 


Burbuja 

Pantallahumo 

Malicioso - | Normal 
Pistola Agua Agua 
Agilidad Psíquico 
Hidro Bomba Agua 


45 Hitmonlee 


> Mote 
visto( 27) (a) mio 


Evolución: Hitmonles 
Localización: Ruta 24, 25, 
Esquina de Intercambio 
Altura: 1,5 m 

Peso: 49,8 Kg 

Pokédex: Cuando tiene 
prisa, sus piernas se estirar 
(como si se tratara del 
Inspector Gadget) y le 
permiten dar grandes zan- 
cadas 


Doble Patada 

Meditación Psiquico 
Patada Giro Lucha 
Patada Salto Lucha 
Foco Energía Normal 
Patada S. Alta Lucha 
Mega Patada Normal 


Evolución; Diowzee : > 
Hypno (Nivel 26) 
Localización: Mazmorra 
Rara 

Altura: 1,6 m 

Peso: 75,6 Kg 

Pokédex: Clava su mirada 
en el enemigo y usa sus 
poderes psíquicos para 
conseguir una mezcla de 
Hipnosis y Confusión. 


Destructor Normal 
Hipnosis Psiquico 
Anulación Normal 
Confusión Psíquico 
Golpe Cabeza Normal 
Gas Venenoso Veneno 
Psíquico E Psíquico 
Meditación ¿ Psiquico 


Altura: 1,0 m 
Peso: 13,0 Kg 


Pokédex: A medida que 
crece el Bulbo que tiene 
plantado en la espalda, va 
perdiendo la capacidad de 
aguantarse sobre las patas 


traseras, 


Placaje 
Gruñido 
Drenadoras 
Látigo Cepa 
Polvo Venenoso 
Hoja Afilada 
Desarrollo 
Somnifero 


Altura: 0,8 m 
Peso: 24,5 Kg 


Pokédex: El Pokémon 
Jolteon acumula ¡ones 
negativos que absorbe de 
la atmósfera para después 
hacer ráfagas de 10.000 


voltios de potencia 


Placaje 

Ataque Arena 

Í_ Ataque Rápido. 

Impactrueno 

Látigo 

Onda Trueno 

A Doble Patada 
Agilidad 

Pin Misil 


Evolución: Bulbasaur > 
lyysaur (Nivel 16) > 
Venusaur (Nivel 32) 


Evolución: Eevee > 
Jolteon (Piedra Trueno) 


Ivysaur 


Planta 
Veneno 


Eléctrico 
Normal 
Eléctrico 
Lucha 
Psíquico 
Bicho 


Altura: 0,5 m 
Peso: 5,5 Kg 


Pokédex: Cuando sus 
grandes ojos se iluminan, 
Jigglypuff canta una mis- 
teriosa canción que manda 
a sus enemigos a dormir 


Canto 
Destructor 
Anulación 

Rizo Defensa 
Doble Bofetada 
Descanso 
Golpe Cuerpo 
Doble Filo 


Celeste 
Altura: 1,4 m 
Peso: 40,6 Kg 


Pokédex: Cuando camina, 
menea seductoramente 
sus caderas. 5us poderes 
provocan que la gente a 
su alrededor se ponga a 


bailar. 


Destructor 
Beso Amoroso 
Canto 

Doble Bofetada 
Puño Hielo 
Meditación 
Ventisca 


Evolución: Jigglypuff > 
Wigglytuff (Piedra Lunar) 
Localización: Ruta 3 


Evolución: 3ynx 
Localización: Ciudad 


Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Psiquico 
Normal 
Normal 


Normal 
Normal 
Hielo 
Psíquico 
Hielo 


Evolución: Kabuto > 
Kabutops (Nivel 40) 
Localización: Isla Canela 
Altura: 0,5 m 

Peso: 11,5 Kg 

Pokédex: Este Pokémon 
fue recuperado de un fósil 
encontrado en lo que, 
millones de años ha, fue el 
mar. 


Arañazo Normal 


Dureza Normal 
Absorber Planta 
Cuchillada Normal 
Malicioso Normal 
Hidro Bomba Agua 


Evolución: “Abra > Kadabra 
(Nivel 16) > Alakazam 
(Intercambiado) 
Localización: Mazmorra 
Rara Altura: 1,3 m 

Peso: 56,5 Kg 

Pokédex: Es capaz de emi- 
tir ondas alfa cón.su cuerpo 
que producen serios dolores 
de cabeza a quienes estan 
alrededor 


Ataque 


Teletransporte Psiquico 
Confusión Psíquico 
Anulación Normal 
Psico-Rayo Psíquico 
| Recuperación Normal 
Psíquico Psiquico 
Reflejo Psíquico 


Kabutops 
(2) E O me. 


Eolo Kabuto > 
Kabutops (Nivel 40) 
Altura: 1,3 m 

Peso: 40,5 Kg 
Pokédex: La estructura de 
Kabutops es perfecta para 
nadar. Clava sus garras en 
los enemigos y absorbe el 
contenido de sus cuerpos 


Arañazo 


Dureza Normal 
Absorber Planta 
Cuchillada Normal 
Malicioso Normal 
Hidro Bomba Agua 


Econ: Weedle > 
Kakuna (Nivel 7) > Beedrill 
(Nivel 10) 

Localización: Bosque 
Verde, Ruta 2, 24, 25 
Altura: 0,6 m. Peso: 10,0 
Kg. Pokédex:Incapaz de 
moverse, la única salida 
que le queda a este 
Pokémon es endurecer su 
caparazón para protegerse 


Dureza 


(POKéDEX) Y VD O QU 


Kangaskhan 
vto (5) mí 


Tipo: orm: 
Evolución: Kangaskhan 
Localización: Zona Safari 
Altura: 2,2 m 

Peso: 80,0 Kg 

Pokédex: El pequeño 
Pokémon que Kangaskhan 
lleva en su barriga no 
empleza a luchar por si 
solo hasta que tiene 3 
años 


Ataque 


Puño Cometa Normal 
Furia Normal 
Mordisco Normal 
Látigo Normal 
Mega Puño Normal 
Malicioso 4 Normal 
Puño Mareo Normal 


Evolución: Koffing > 
Weezing (Nivel 35) 
Localización: Mansión 
Pokémon 

Altura: 0,6 m 

Peso: 1,0 Kg 

Pokédex: Debido a la gran 
cantidad de tipos diferentes 
de gases tóxicos que hay 
en su cuerpo, tiene tenden- 
cia a explotar sin avisar. 


Placaje Normal 
Polución Veneno 
Residuos Veneno 
Pantalla Humo Normal 
Autodestrucción Normal 
Niebla Hielo 

Explosión Normal 


y) Kingler 


Evolución: Krabby > 
Kingler (Nivel 28) 
Localización: Ruta 23, 
Islas Espuma, Mazmorra 
Rara Altura: 1,3 m 

Peso: 60,0 Kg 

Pokédex: Está armado con 
una potente pinza de 
10.000 PS. Sin embargo, su 
gran tamaño, le impide 
manejarla fácilmente. 


Burbuja 

Malicioso 

Agarre 

Guillotina 

Pisotón Normal 
Martillazo é Agua 
Dureza Normal 


Evolución: Krabby > 
Kingler (Nivel 28) 
Localización: Ruta 4, 6, 
11-13, 17, 18, 24, 25, 
Fucsia, Carmin, Celeste, 
Safari, Espuma Altura: 0,4 
m. Peso: 6,5 Kg. 
Pokédex: Sus pirizas son 
un arma muy poderosa, y 
también le sirven como 
punto de equilibrio 


Burbuja 

Malicioso 

Agarre Normal 
Guillotina Normal 
Pisotón j Normal 
Martillazo Agua 
Dureza Normal 


Evolución: Lapras 
Localización: Ciudad 
Azafrán 

Altura: 2,5 m 

Peso: 220,0 Kg 

Pokédex: Un Pokémon 
que ha estado a punto de 
extinguirse debido a la caza 
por parte de los humanos, 
que lo usan para cruzar ríos 
a lomos de él. 


Pistola Agua 
Gruñido 
Canto 
Neblina 
Golpe Cuerpo 
Rayo Confuso 
Rayo Hielo 
Hidro Bomba 


Evolución: CES > Ma- 
choke (Nivel 28) > Machamp 
(Intercambiado) Localización: 
Túnel Roca, Calle Victoria 
Altura: 1,6 m. Peso: 130;0 
Kg. Pokédex: Sus poderosos 
músculos le permiten realizar 


ataques consistentes en series 


de puñetazos que pueden 
enviar a un enemigo a freír 
espárragos a la Conchinchinal 


Golpe Karate 
Patada Baja 
Malicioso 
Foco Energia 
Mov. Sísmico 
Sumisión 


Normal 
Fantasma 
Hielo 
Agua 


Evolución: Lickitung 
Localización: Ruta 18 
Altura: 1,2 m 

Peso; 65,5 Kg 

Pokédex: Tiene una len- 
gua que se extiende como 
la de un camaleón. Sus 
lenguetazos dejan una 
sensación de picazón en 
sus enemigos. 


Repetición 

Supersónico 

Pisotón Normal 
Anulación Normal 
Rizo Defensa Normal 
Portazo Normal 
Chirrido Normal 


Evolución: Machop > 
Machoke (Nivel 28) > 
Machamp (Intercambiado) 
Localización: Túnel Roca, 
Calle Victoria Altura: 1,5 m 
Peso: 70,5 Kg 

Pokédex: La masa muscu- 
lar de su cuerpo es tan 
poderosa que necesita de la 
ayuda de un cinturón para 
regularla 


Golpe Kárate 

Patada Baja 

Malicioso 

Foco Energía Normal 
Mov, Sismico Lucha 
Sumisión Lucha 


Machoke (Nivel 28) > 


Machamp (Intercambiado) 


: Túnel Roca, 


Calle Victoria Altura: 0,8 m 


Peso: 19,5 Kg 


Pokédex: Le encanta culti- 


var su cuerpo. Se entrena 


duramente en variós esti-, 


los de lucha para ser más 
fuerte 


Golpe Karate 
Patada Baja 
Malicioso 
Foco Energía 
Mov. Sísmico 
Sumisión 


Evolución: Magmar 
Localización: Mansión 
Pokémon 

Altura: 1,3 m 

Peso: 44,5 Kg 
Pokédex: Este Pokémon 
incendia su cuerpo para 
emitir un brillo anaranjado 
que le permita esconderse 
entre las llamas sin ser 
visto 


Ascuas 
Malicioso 
Rayo Confuso 
Puño Fuego 
Pantalla Humo 
Polución 
Lanzallamas 


Evolución: Machop > 


Fuego 


Fuego 


Normal 
Lucha 
Normal 
Normal 
Lucha 


Fantasma 


Normal 
Veneno 


Evolución: Magikarp > 
Gyrados (Nivel 20) 
Localización: Ruta 3, 12, 
13, 17, 18, Ciudad Fucsia 
Altura: 0,9 m 

Peso: 10,0 Kg 

Pokédex: Antiguamente, 
Pokémon Magikarp era 
una especie más fuerte 
que la que existe actual- 
mente 


Salpicadura 
Placaje 


Evolución: Magnemite > 


Magneton (Nivel 30) 
Localización: Central 
Energía Altura: 0,3 m 
Peso: 6,0 Kg 


Pokédex: Utiliza una técnica 


antigravedad para poder 
suspenderse en el aire. 


Ataca sin previo aviso usan- 


do Onda Trueno y otros 
ataques. 


Placaje 
Bomba Sónica 
Impactrueno 
Supersónico 
Onda Trueno 
Rapidez 
Chirrido 


Normal 


Normal 
Eléctrico 
Normal 
Eléctrico 
Normal 
Normal 


Evolución: Magnemite > 
Magneton (Nivel 30) 
Localización: Central 
Energía, Mazmorra Rara 
Altura: 1,0 m 

Peso: 60,0 Kg 

Pokédex: Está formado 
por varios Magnemites 
unidos entre sí. Suele apa- 
recer con las manchas 
solares, 


Placaje 
Bomba Sónica 
Impactrueno 
Supersónico 
Onda Trueno 
Rapidez 
Chirrido 


Evolución: Cubone > 
Marowak (Nivel 28) 
Localización: Calle Victoria, 
Mazmorra Rara 

Altura: 1,0 m. Peso: 45,0 
Kg. Pokédex: El hueso que 
sostiene es su arma clave 
para dejar KO a los enemi- 
gos. Sus características son 
las mismas que las de un 
bumerán 


Hueso Palo 
Gruñido 
Malicioso 
Foco Energía 
Golpe 
Huesomeranig 
Furia 


Eléctrico 


Normal 


“Eléctrico 


Normal 
Normal 


Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Tierra 

Normal 


Evolución: Mankey > 
Primeape (Nivel 28) 
Localización: Ruta 5, 6, 7, 8 
Altura: 0,5 m 

Peso: 28,0 Kg 

Pokédex: Se enfada O, 
rápido. Su humor es múy 
cambiante: puede pasar de 
ser dócil a acabar contigo 
en cuestión de un momen- 
to É 


Ataque 


Arañazo 
Malicioso 
Golpe kárate 
Ataque furia 
Foco energía 
Mov. Sísmico 
Golpe 


Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Lucha 

Normal 


23 Meowth 


LO DA — 


Tipo: 

Evolución: Meowth > 
Persian (Nivel 28) 
Localización: Ruta 5, 6, 7, 
3 

Altura: 0,4 m 

Peso: 4,2 Kg 

Pokédex: Le encantan las 
cosas redondas. Por las 
noches, recorre las calles 
en busca de monedas que 
pierde la gente 


Ataque 


Arañazo 
Gruñido 
Mordisco 
Día de Pago 
Chirrido 
Golpes Furia 
Cuchillada 


|Nivel__ [Tipo 


Nórmal 
Normal 
Normal 
Norrnal 
Normal 
Normal 
Normal 


Evolución: Caterpie> Meta- 
pod (Nivel 7) > Butterfree 
(Nivel 10) 

Localización: Bosque 
Verde, Ruta 2, 24, 25 
Altura: 0,7 m. Peso: 9,9 Kg 
Pokédex: Este Pokémon se 
vuelve vulnerable cuando 
su coraza no está endureci- 
dá, debido a la debilidad de 
su cuerpo. 


Dureza 


¿MOIres 


rol Moltres 
Localización: Calle Victoria 
Altura: 2,0 m 

Peso: 60,0 Kg 

Pokédex: Se le conoce con 
el nombre de ”El 
Legendario Pájaro de 
Fuego”. Cada vez que 
bate las alas se produce 
una deslumbrante visión 
de llamas 


Picotazo 

Giro Fuego 

Malicioso 3 Normal 
Agilidad Psíquico 
Ataque Aéreo Volador 


Evolución: Mewtwo 
Localización: Mazmorra 
Rara 

Altur: 2,0 m 

Peso; 122,0 Kg 

Pokéslex: Es fruto del 
labor.rtorio de un científi- 
co, tras largos años de tra- 
bajo yn ciencia genética e 
inves igaciones acerca del 
DNA 


Ataque 


Conftisión 
Anul: ción 
Rapic ez 
Barre 'a 
Psiquico 
Recuperación 
Neblina 
Amnosia 


un Mr Mime 
Localización: Ruta 2 
Altura: 1,3 m 

Peso 54,5 Kg 

Poké dex: Si se le interrum- 
pe mientras está imitando 
a alg sien, se enfada y 
clava una bofetada con la 
man« abierta al culpable 


Ataque 
Conf isión 
Barrera 
Pant::lla Luz 
Dobl » Bofetada 
Meditación 
Susti:ución 


Psíquico 
Normal 
Normal 
Psíquico 
Psíquico 
Normal 
Hielo 
Psíquico 


Psíquico 
Psíquico 
Psiquico 
Normal 
Psíquico 
Normal 


visto( 2) a (9 Si a 


(Nivel 38) 


Localización: Mansión 


Pokémon 
Altura: 1,2 m 
Peso: 30,0 Kg 


Pokédex: Está recubierto 
de una fina capa de mugre 
y residuos. Es tan tóxico 
que hasta sus huellas 
dejan restos de veneno 


Destructor 
Anulación 
Gas Venenoso 
Reducir 
Residuos 
Dureza 

Chirrido 
Armadura Acida 


Altura: 1,4 m 
Peso: 62,0 Kg 


Pokédex: En combate, usa 
su poderosa cola para 
atrapar, retorcer, machacar 
y, por último, romper los 
huesos de su oponente 


Placaje 
Ataque Cuerno 


Picotazo Venenoso 


Golpe 


Evolución: Grimer > Mu 


Evolución: Nidoran (m) > 
Nidorino (Nivel 16) > 
Nidoking (Piedra Lunar) 


Muk 


Normal 
Veneno 
Normal 
Normal 
Veneno 


Normal 
Veneno 
Normal 


Evolución: Mew Localiza- 
ción: Sólo disponible en Ja- 
pón, EE.UU. e Inglaterra Al- 
tura: 40,6 cm. Peso: 4,08 Kg 
Pokádex: Algunos expertos 
lo consideran un Expediente 
X. Y es que sólo unos pocos 
afortunados podrán disfrutar 
de este Pokémon compatible 
con todas las MT y las MO 
¿Por qué nosotros no? 


Transformación Normal 


Destrucción Normal 
Mega Puño Normal 
Metrónomo Normal 
Psíquico Psíquico 


eno/Tierra 
Evolución: Nidoran (h) > 
Nidorina (Nivel 16) > 
Nidoqueen (Piedra Lunar) 
Altura; 1,3 m 

Peso: 60,0 Kg 

Pokédex: Sus rudas esca- 
mas le protegen ante 

todo. Usa su robusto cuer- 
po para ejecutar podero- 
sos movimientos. 


Placaje 
Arañazo 

Látigo 

Picotazo Venenoso 
Golpe Cuerpo 


Normal 
Normal 
Normal 
Veneno 
Normal 


Nidoran (ma) 


Evolución: Nidoran (m) > 
Nidorino (Nivel 16) > 
Nidoking (Piedra Lunar) 
Localización: Zona Safari, 
Ruta 22 Altura: 0,5 m 
Peso: 9,0 Kg 

Pokédex: Para reconocer el 
peligro, estira sus orejas 
Cuanto más largo es su 
cuerno, más venenosos 
será su veneno 


Malicioso 


Placaje Normal 
Ataque Cuerno Normal 
Picotazo Venenoso Veneno 
Foco Energía Normal 
Ataque Furia Normal 
Perforador Normal 
Doble Patada Lucha 


Evolución: Nidoran (h) > 
Nidorina (Nivel 16) > 
Nidoqueen (Piedra Lunar) 
Alturá: 0,8 m 

Peso: 20,0 Kg 

Pokédex: El cuerno no está 
tan desarrollado en las 
hembras. Prefieren ataques 
psiquicos, como arañar y 
morder 


Gruñido 


Placaje Normal 
Arañazo Normal 
Picotazo Venenoso Veneno 
Látigo Normal 
Mordisco Normal 
Golpes Furia Normal 
Doble Patada Lucha 


Nidoran (h) 


Evolución: Nidoran (h) > 
Nidorina (Nivel 16) > 
Nidoqueen (Piedra Lunar) 
Localización: Zona Safari, 
Ruta 22 Altura: 0,4 m 

Peso: 7,0 Kg 

Pokédex: Aunque es peque- 
ña, sus barbas venenosas la 
convierten en un Pokémon 
peligroso. Sus cuernos son 
menores que los del macho 


Gruñido 


Placaje Normal 
Arañazo Normal 
Picotazo Venenoso Veneno 
Látigo Normal 
Mordisco Normal 
Golpes Furia Normal 


Doble Patada Lucha 


olución: Nidoran (m) > 
Nidorino (Nivel 16) > 
Nidoking (Piedra Lunar) 
Localización: Zona Safari, 
Esquina de intercambio 
Altura: 0,9 m. Peso; 19,5 
Kg. Pokédex: Un Pokémon 
muy agresivo que ataca 
muy velozmente. Su cuerno 
segrega un veneno muy 
poderoso 


Malicioso 

Placaje Normal 
Ataque Cuerno Normal 
Picotazo Venenoso Veneno 
Foco Energía Normal 
Ataque Furia Normal 
Perforador Normal 


Doble Patada Lucha 


Ninetales Se 


Evolución: Vulpix > Evolución Oddish > 


Ninetales (Piedra Fuego) Gloom (Nivel 21) > 
Altura; 1,1 m Vileplume (Piedra Hoja) 
Peso: 19,9 Kg Localización: Ruta 5-7, 
Pokédex: Muy rápido y 12-15, 24, 25 
vengativo. Robar una de Altura: 0,5 m 

sus £olas puede convertir- Peso; 5,4 Kg, * 


se en una maldición de 


Pokédex: Por el día, entie- 
1000 años de duración. 


rra su cara en la tierra, Y 
por la noche, se pasea 
esparciendo sus semillas. 


Ascuas Absorber 


Látigo Polvo Venenoso Veneno , 
Ataque Rápido ] Paralizador Planta 
Rugido Normal Í Somnífero Planta | 
] | Ácido Veneno ] 
] Danza Pétalo Planta 
¡Rayo Solar Planta | 
j 
q 1 


Evolución: RmanytE > > 


Evolución: mianyte > 
Omastar (Nivel 40) 


Omastar (Nivel 40) 


Localización: Isla Canela Altura: 1,0 m 

(de Fósil Hélix) Altura: 0,4 Peso: 35,0 Kg. 

m. Peso: 7,5 Kg Pokédex: Un Pokémon 
Pokédex: Aunque hace prehistórico que se extin- 


mucho tiempo que se 
extinguieron, todavía se 
pueden ver algunos fruto, 
de una recuperación gené- 
tica de sus fósiles. 


Ataque 


guió cuando el peso de su 
caparazón le imposibilitó 
para perseguir a sus pre- 
sas 


Pistola Agua Pistola Agua 

Refugio Agua Refugio ] 

Ataque Cuerno Normal Ataque Cuerno Normal | 

Malicioso Normal Malicioso Normal | 

Clavo Cañón Normal Clavo Cañón Normal 
| Hidro Bomba Agua Hidro Bomba 


(POKéDEX) VO VD O € 


Evolución: Onix 
Localización:Túnel Roca, 
Calle Victoria 

Altura: 8,8 m 

Peso; 210,0 Kg 

Pokédex: A medida que el 


Pokémon Onix crece, los tro-| , 


zos de piedra que forman su 

cuerpo, se endurecen con in- 

tención de llegar a ser tan re- 

sistente como el diamante, 
ero negras. 


Placaje 
Chirrido 
Atadura 
Lanza Rocas 
Furia 
Portazo 
Dureza 


Evolución: Paras > Parasect 
(Nivel 24) 
Localización:Zona Safari, 
Mazmorra Rara 

Altura: 1,0 m 

Peso: 29,5 Kg 

Pokédex: Una singular pareja 
formada por un hongo y un 
Pokémon Paras en la cual es 
el parásito el que lleva la voz 
cantante. Le gustan los luga- 
res húmedos 


Paralizador 
Chupa Vidas 
Espora 
Cuchillada 
Gruñido 


Normal 
Roca 

Normal 
Normal 
Normal 


Planta 
Normal 
Normal 


Evolución: Paras > Parasect 
(Nivel 24) 

Localización: Zona Safari, 
Mt. Moon 

Altura: 0,3 m 

Peso; 5,4 Kg 

Pokédex: Vive bajo tierra pa- 
ra poder alimentarse de las ra- 
ices de los árboles. Los hongos] 
que tiene en su espalda crecen 
gracias a los nutrientes de los 
bichos que habitan en ellos. 


Arañazo 
Paralizador 
Chupa Vidas 
Espora 
Cuchillada 
Gruñido 


Evolución: Meowth > 
Persian (Nivel 28) 
Localización: Ruta 24, 25, 
Esquina de Intercambio 
Altura: 1,0 m 

Peso: 32,0 Kg 

Pokédex: Aunque su piel es 
muy preciada, resulta difí- 
cil tenerlo como mascota 
debido a su carácter tan 
variable 


Arañazo 
Gruñodo 
Mordisco 
Día de Pago 
Chirrido 
Golpes Furia 
Cuchillada 


Normal 


Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 


Evolución: Pidgay > 
Pidgeotto (Nivel 18) > 
Pidgeot (Nivel 36) 
Altura: 1,5 m 

Peso: 39,5 Kg 

Pokédex: Cuando sále de 
caza, planea a gran veloci- 
dad sobre el agua para 
poder sorprender a sus 
cautelosas presas como 
Magikarp 


Tornado 
Ataque Arena 
Ataque Rápido 
Remolino 
Ataque Ala 
Agilidad 

Mov. Espejo 


Evolución: Pidgey > 
Pidgeotto (Nivel 18) > 
Pidgeot (Nivel 36) 
Localización: Ruta 1-3, 5-8 
12, 14, 15, 24, 25 

Altura: 0,3 m 

Peso: 1,8 Kg 

Pokédex: Una especie propia 
de los bosques. Bate sus alas 
para provocar una cegadora. 
tormenta de arena. 


Tornado 
Ataque Arena 
Ataque Rápido 
Remolino 
Ataque Ala 
Agilidad 

Mov. Espejo 


Volador 
Normal 
Normal 
Normal 
Wolador 
Psiquico 
Volador 


Volador 
Normal 
Normal 
Normal 
Volador 
Psíquico 
Volador 


Evolución: Pidgey > 
Pidgeotto (Nivel 18) > 
Pidgeot (Nivel 36) 
Localización: Ruta 14, 15, 21 
Altura; 1,1 m 

Peso; 30,0 Kg 

Pokédex: Defiende como 
sea su territorio de descan- 
so. Para ello, picoteará 
ferozmente a cualquier 
intruso 


Tornado 
Ataque Arena 
Ataque Rápido 
Remolino 
Ataque Ala 
Agilidad 

Mov. Espejo 


Evolución; Pikachu. > 
Raichu (Piedra Trueno) 
Localización: Bosque 
Verde, Central Energia 
Altura: 0,4 m 

Peso: 6,0 Kg 

Pokédex: Cuando se produ- 
ce una fiesta de Pikachu, la 
cosa suele acabar con una 
tormenta eléctrica. 


Impactrueno 
Gruñido 

Onda Trueno 
Ataque Rápido 
Rapidez 
Agilidad 
Trueno 


Volador 
Normal 
Normal 
Normal 


Volador 


Psíquico 
Volador 


Eléctrico 
Normal 
Eléctrico 
Normal 
Normal 
Psíquico 
Eléctrico 


Evolución:Pinsir 


Localización:Zona Safari, 
Esquina de Intercambio 


Altura: 1,5 m 
Peso: 55,0 Kg 


Pokédex: Cuando se cansa 
de estrujar a sus victimas 
con sus pinzas, les da un 
revuelo y las lanza al 


suelo. 


Agarre 
Mov. Siísmico 
Guillotina 
Foco Energía 
Dureza 
Cuchillada 
Danza Pétalo 


Ciudad Azulona 
Altura: 1,0 m 
Peso: 20,0 Kg. 


Pokédex: Es capaz de vivir 
tanto dentro como fuera del 
agua. Cuando sale de ella, su 
da sin parar para mantener el 


cuerpo húmedo 


Burbuja 
Hipnosis 
Pistola Agua 


' Doble Bofetada 


Golpe Cuerpo 
Amnesia 
Hidro Bomba 


Evolución: Poliwag > 
Poliwhirl (Nivel 25) > 
Poliwrath (Piedra Agua) 
Localización: Ruta 10, 


Normal 


Agua 
Psíquico 
Agua 
Normal 
Normal 
Psíquico 
Agua 


Celeste 
Altura: 0,6 m. 
Peso: 12,4 Kg. 


Pokédex: Gracias a Sus nue- 
vas piernas puede correr, pero 
él prefiere nadar a caminar, 


Burbuja 
Hipnosis 
Pistola agua 


Doble Bofetada 


Golpe Cuerpo 
Amnesia 
Hidro Bomba 


Visto Ox) Mío 


Evolución:Poliwag > 
Poliwhirl (Nivel 25) > 
Poliwrath (Piedra Agua) 


Altura: 1,3 m 
Peso: 54,0 Kg 


Pokédex: Un gran náda- 
dor en los estilos de crol y 
braza, Poliwrath es capaz 
de pulverizar cualquier 


récord olímpico 


Golpe Cuerpo 
Hipnosis 
Pistola agua 


Evolución: Poliwag > 
Poliwhirl (Nivel 25) > 
Poliwrath (Piedra Agua) 
Localización:Ruta 22, 
Paleta, Carmin, Verde, 


lote 


Doble bofetada 


Psiquico 
Agua 
Normal 
Normal 
Psíquico 
Agua 


Normal 
Psíquico 
Agua 


Evolución: Ponyta > 
Rapidash (Nivel 40) 
Localización: Mansión 
Pokémon 

Altura: 1,0 m 

Peso: 30,0 Kg 

Pokédex: Sus pezuñas son 
diez veces más duras que el 
diamante. Puede dejar plano 
cualquier terreno en poco 
tiempo a base de pisotones 


Ascuas 
Látigo 
Pisotón 
Gruñido 
Giro fuego 
Derribo 
Agilidad 


Evolución: Mankey > 
Primeape (Nivel 28) 
Altura: 1,0 m 
Peso; 32,0 Kg 
Pokédex: Es tenaz y siem- 
pre está furioso. Cuando 
quiere capturar una presa, 
no para hasta conseguirlo 


Arañazo 
Malicioso 
Golpe Kárate 
Ataque Furia 
Foco Energía 
Mov. Sísmico 
Golpe 


Evolución; Porygon 
Localización: Esquina de 
Intercambio 

Altura: 0,8 m 

Peso: 36,5 Kg 

Pokédex: Este Pokémon es 
el resultado de un progra- . «E 
ma de codificación. Puede > — 
moverse a su aire en el: y 
ciberespacio 


Placaje 

Afilar Normal 
Conversión Normal 
Psico-rayo Psíquico 
Dureza Normal 
Agilidad Psíquico 
Tri Ataque Normal 

y , yy 


Psyduck 
0 (2) mo (E 


Evolución: Psyduck > 
Golduck (Nivel 33) 
Localización: Ruta 4, 24, 
25, Ciudad Azulona, Islas 
Espuma, Zona Safari 
Altura: 0,8 m 

Peso: 19,6 Kg 

Pokédex: Cuando sus enemi- 
gos se tranquilizan al ver su 
aspecto, este astuto Pokémon 
usa sus poderes psicocinéticos, 


Arañazo Normal 
Látigo Normal 
Anulación Normal 
Confusión Psíquico 
Golpes Furia Norrnal 
Hidro Bomba Agua 


A A A AS 


Raichu 


visto(%) mo a 


Tipo: 
Evolución; Pikachu > 

Raichu (Piedra Trueno) 
Localización:Central 

Energía, Mazmorra Rara 

Altura: 0,8 m 

Peso: 30,0 Kg 

Pokédex: Su larga cola le 

sirve como protección NS 
frente a su propio poder 
eléctrico. 


Ataque [Nivel [ripo 


Impactrueno TODOS Eléctrico 
Gruñido : TODOS Normal 
Onda Trueno TODOS Eléctrico 


Evolución: Rattata > 
Raticat (Nivel 20) 
Localización: Ruta 16, 17, 
18, 21 

Altura 0,7 m 

Peso; 18,5 Kg 

Pokédex: Sus bigotes le 
sirven como punto de 
equilibrio. Dicen que si se 
los cortas, se cae conti- 
nuamente. 


Placaje 

Látigo 

Ataque Rápido 

Hiper Colmillo 

Foco Energía 

Súper Colmillo Í Normal 


Y) Rapidash 


Evolución; Ponyta > 
Rapidash (Nivel 40) 
Localización: Mazmorra 
Rara 

Altura: 1,7 m 

Peso: 95,0 Kg 

Pokédex: Muy competitivo 
Es capaz de ponerse a per- 
seguir a cualquiera para 
hacerle una carrera 


Ascuas 
Látigo 
Pisotón 
Gruñido 
Giro Fuego 
Derribo 
Agilidad 


Tipo: 

Evolución: Rattata > 
Raticate (Nivel 20) 
Localización: Ruta 1, 2, 4, 
9, 10, 16-18, 21, 22 
Altura; 0,3 m 

Peso: 3,5 Kg 

Pokédex Muerde a cual- 
quiera cuando ataca. 
Pequeña y veloz, es nor- 
mal encontrarla en 
muchos sitios 


Ataque 


Placaje 

Látigo 

Ataque Rápido 
Hiper Colmillo 
Foco Energía 
Súper Colmillo 


Normal 
Psíquico 


AS 
Nivel — [Tipo 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 


(O E — 


Re 


Rhydon 


A 


Evolución: RKhyhorn > 
Rhydon (Nivel 42) 
Localización: Mazmorra 
Rara 

Altura: 1,9 m 

Peso: 120,0 Kg 

Pokédex: Protegido con una 
piel que parece una arma- 
dura, puede habitar en lagos 
de lava a temperaturas de 
1.000 grados o más. 


Ataque Cuerno 


Pisotón Normal 
Látigo Normal 
Ataque Furia Normal 
Drenadoras Normal 
Malicioso Normal 
Derribo Normal 


Sandshrew 


Miote 
Visto Mío (5) 


Evolución: Sandshrew > 
Sandslash (Nivel 22) 
Localización: Ruta 4, 8, 9, 
10, 11,23 

Altura; 0,6 m 

Peso: 12,0 Kg 

Pokédex: Vive bajo tierra 
en lugares áridos alejados 
de zonas acuáticas. Solo 
sale a la superficie para 
buscar comida. 


Arañazo 


Ataque Arena Normal 
Cuchillada Normal 
Picotazo Venenoso Veneno 
Rapidez Normal 
Golpes Furia Normal 


Evolución: Rhyhorn > 
Rhydon (Nivel 42) 
Localización: Zona Safari 
Altura: 1,0 m 

Pesa: 115,0 Kg 

Pokédex: Sus huesos son 
100 veces más duros que 
los humanos, Esto le permite 
tener tanta fuerza como 
para enviar un platillo volan- 
te de vuelta a su planeta 


Ataque Cuerno Normal 


Pisotón Normal 
Látigo Normal 
Ataque Furia Normal 
Drenadoras Normal 
Malicioso Normal 
Derribo Normal 


Evolución; Sandshrew > 
Sandslash (Nivel 22) 
Localización: Ruta 23, 
Mazmorra Rara 

Altura: 1,0 m 

Peso: 29,5 Kg 
Pokédex: Cuando se ve 
amenazado, se recoge for- 
mando una pelota de pin- 
chos y se pone a rodar. Esto 
le da tiempo para pensar su 
siguiente movimiento. 


Arañazo Normal 
Ataque arena Normal 
Cuchillada Normal 
Picotazo venenoso Veneno 
Rapidez Normal 


Golpes Furia Normal 


(POKéDEX) VO VD O Q 


) Scyther 
visto(75) Mío y 


Tipo: 

Evolución: Scyther 
Localización: Zona Safari, 
Esquina de Intercambio 
Altura; 1,5 m 

Peso: 56,0 Kg. 

Pokédex: Gracias a sus 
conocimientos de las téc- * 
nicas ninja, puede moverse 
tan rápidamente que pare- 
ce que haya más de uno. 


Ataque Rápido 
Malicioso 


Foco Energía 
Doble Equipo 
Cuchillada Normal 
Danza Petalo Normal 


Agilidad Psíquico 


y E a Mote 
AÑ 


Evolución: Goldeen > 
Seaking (Nivel 33) 
Localización: Ruta 23, 
Ciudad Fucsia, Mazmorra 
Rara Altura: 1,3 m 

Peso: 39,0 Kg 

Pokédex: En otoño, época 
en la que pone sus huevos, . 
se puede ver a este 
Pokémon remontando los 
rñnos 


Picotazo 
Látigo 
Supersónico 
Ataque Cuerno 
Ataque Furia 
Cascada 
Perforador 
Agilidad 


Volador 
Normal e 
Normal 4 
Normal 
Normal 
Agua 
Normal 
Psíquico 


Seadra 


Mote 
visto(q) Mío 


Evolución: Horsea > Seadra £ 

(Nivel 32) Localización: > A —A 
Ruta 23, Mazmorra Rara n= Ñ 
Altura: 1 2 m y 8 SL <Q 
Peso: 25,0 Kg (Y PU 
Pokédex: Es capaz de <=. —=3 
nadar hacia atrás gracias al SS A IS 


rápido y compasado movi- 

miento de sus aletas pecto- 
rales, así como de su gruesa 
cola 


Burbuja 
Pantalla Humo 
Malicioso 
Pistola Agua 
Agilidad 

Hidro Bomba 


Evolución: Seel > 
Dewgong (Nivel 34) 
Localización: Islas Espuma 
Altura: 1,1 m 

Peso: 90,0 Kg 

Pokédex: El cuerno que 
tiene en su cabeza es muy 
duro, y le sirve para abrir- 
se paso entre el hielo. 


Golpe Cabeza 

Gruñido 

Rayo Aurora 

Descanso Psiquico 
Derribo Normal 


Rayo Hielo Hielo 


¡Shellder Slowbro 


visto 25) mio (3, a | ! 


Evolución; “Shellder > 
Cloyster (Piedra Agua) 
Localización: Ruta 6, 11, 
Ciudad Carmín, Ciudad Ce- 
leste, Islas Espuma Altura: 
0,3 m. Peso: 4,0Kg. 
Pokédex: Sú duro caparazón 
le permite mantenerse a sal- 
vo de cualquier ataque, me- 
nos cuando lo abre, tras lo que 
pasa a ser muy vulnerable. 


Evolución: Slowpoke > 
Slowbro (Nivel 37) 
Localización: Ruta 23, Islas 
Espuma, Mazmorra Rara 
Altura: 1,6 m. 

Peso: 78,5 Kg. 

Pokédex: El Pokémon 
Shellder que Slowbro lleva 
enganchado a su cola se 
alimenta de las sobras que 
él le deja. 


Ataque 
Placaje Confusión Psíquico 
Refugio Agua Anulación Normal 
Supersónico Normal Golpe Cabeza Normal 
Tenaza Agua Gruñido Normal 
Rayo Aurora Hielo Pistola Agua ¡Agua 
Malicioso Normal Refugio Agua 
Rayo Hielo Hielo ; Amnesia Psíquico 
Psíquico Psíquico 


Evolución: Slowpoke > Evolución: Snorlax 


Slowbro (Nivel 37) Localización: Ruta 12, 16 
Localización: Ruta 10, Alturas 2,1 m. 
Ciudad Azulona, Islas Espu- Peso: 460,0 Kg. 


ma, Zona Safari Altura: 1,2 
m, Peso: 36,0 Kg. Pokédex: 
Increíblemente lento de 
reflejos. Cuando lo atacan, 
percibe el dolor cinco 
segundos después de haber 
sido golpeado. 


Pokédex: Muy perezoso. 
Se dedica sólo a comer y 
dormir. Cuanto más gordo 
-.se hace, más perezoso se 
vuelve. O 


Confusión Psíquico Golpe Cabeza Normal 
Anulación Normal z Amnesia Psíquico 
Golpe Cabeza Normal Descanso Psíquico 
Gruñido Normal Golpe Cuerpo Normal 
Pistola Agua Agua Dureza "Normal 
Amnesia Psíquico Doble Filo Normal 
Psíquico Psíquico Hiper Rayo Normal 


Evolución: Spearow > Fe- 
row (Nivel 20) Locali- 
zación: Ruta 3, 4, 9-11, 16- 
18, 22, 23 Altura: 0,3 m. 
Peso: 2,0 Kg Pokédex: 
Come bichos que encuen- 
tra en zonas muy verdes. 
Debido al pequeño tamaño 
de sus alas, las tiene que 
mover muy rápido para 
mantenerse en el aire. 


Picotazo 
Gruñido 
Malicioso 
Ataque Furia 
Mov. Espejo 
Pico Taladro 
Agilidad 


Evolución: Staryu > 
Starmie (Piedra Agua) 
Altura: 1,1 m. 

Peso: 80,0Kg. 

Pokédex: La piedra que 
tiene en su centro produce 
brillos. con los siete colores 
del arco iris. Muchos creen 
que es una gema preciosa. 


Placaje 
Pistola Agua 
Dureza 


Volador 
Normal 
Normal 
Normal 


"Volador 


Volador 
Psíquico 


Normal 
Agua 
Normal 


Y) Squirtle 


Evolución: Squirtle > War- 
tortle (Nivel 16) > Blastoise 
(Nivel 36) Localización: 
Laboratorio del Profesor 


Peso: 9,0 Kg.Pokédex: 
Antes de nacer, su espalda 
se hinchó y se puso dura, 
dando lugar a su actual 
caparazón. De su boca sale 
espuma muy poderosa. 


Placaje 
Látigo 
Burbuja 
Pistola Agua 
Mordisco 
Refugio 
Cabezazo 
Hidro Bomba 


Tipo: : 
Evolución: Staryu > Starmie 
(Piedra Agua) 

Localización: Ruta 18, 19, 
20, 21, Islas Espuma, Islas 
Canela Altura: 0,8 m. 
Peso: 34,5 Kg, 

Pokédex: Un enigmático 
Pokémon cuyo cuerpo es 
capaz de regenerar cual- 
quier parte que pierda 
durante el combate. 


Ataque 


Placaje 
Pistola Agua 
Dureza 
Recuperación 
Rapidez 
Reducir 
Pantalla Luz 
Hidro Bomba 


Normal 
Agua 
Agua 
Normal 
Agua 
Normal 
Agua 


Normal 
Psíquico 
Agua 


Tangela 
Localización: Ruta 21 
Altura: 1,0 m 

Peso: 35,0 Kg 

Pokédex: Su cuerpo está 
recubierto de gruesas lia- 
nas que parecen algas 
marinas. Cuando anda, se 
mecen de un lado a otro 


Restricción 
Atadura 
Absorber 
Polvo Venenoso 


Somnifero 
Portazo 
Gruñido 


Evolución: Tentacool > 
Tentacruel (Nivel 30) 
Localización: Ruta 12, 13, 
17-21, Paleta, Verde 
Altura: 0,9 m 

Peso: 45,5 Kg 

Pokédex: Habita en aguas 
poco profundas. Si algún 
pescador lo atrapa sin 
querer, recibe una picadu- 
ra ácida marca de la casa 


Ataque 


Ácido 
Supersónico 
Repetición 
Picotazo Venenoso 
Pistola Agua 
Restricción 
Barrera 

|  Chirrido 

b Hidro Bomba 


Veneno 
Normal 
Normal 
Veneno 
Agua 
Normal 
Psiquico 
Normal 


Asa 


Evolución: Tauros 
Localización: Zona Safari 
Altura: 1,4 m 

Peso: 88,4 Kg 

Pokédex: Cuando 
Pokémon Taurus encuen- 
tra a un enemigo, toma 
carrerilla y carga con todas 
sus fuerzas contra él mien- 
tras le fustiga con su cola 


Placaje 


Pisotón Normal 
Látigo Normal 
Malicioso Normal 
Furia Normal 
Derribo Normal 


Evolución: Tentacoo! > 
Tentacruel (Nivel 30) 
Altura: 0,6 m 

Peso: 55,0 Kg 
Pokédex: Los tentáculos 
de Tentacruel son cortos, 
excepto cuando encuentra 
a una presa, pues los estira 
para poder capturarla e 
inmovilizarla. 


Acido Poison 
Supersónico Normal 
Repetición Normal 
Picotazo Venenoso Veneno 
Pistola Agua Agua 
Restricción Normal 
Barrera Psíquico 
Chirrido Normal 


Hidro Bomba ATA O e ¡Agua 


(POKéDEX) Y VD O Q 


visto(23) mío (2) e 


Evolución: Eevee > 
Vaporeon (Piedra Agua) 
Altura: 1,0 m 
Peso: 29,0 Kg 
Pokédex: Vive en lugares 
donde hay agua. Al final 

Í de su cola tiene una aleta 

Íque ha provocado que 

muchos lo confundan con 

una sirena 


Placaje / Ataque Arena 
Ataque Rápido 

Pistola Agua 

Látigo 

Mordisco 

Armadura Acida 
Niebla 
Neblina 


Evolución: Venonat > 
Venomoth (Nivel 31) 
Localización: Ruta 12, 13, 
14, 15, Zona Satan 

Altura: 1,0 m 

Peso: 30,0 Kg 

Pokédex: Vive en zonas 
sombreadas con árboles 
altos. Se alimenta de insec- 


tos. Por las noches, se sien=" 


| te atraído por las luces 
' Ataque 

Placaje 
Anulación 
Polvo Venenoso 
Chupa Vidas 
Paralizador 
Psico-Rayo 
Somnífero 
Psíquico 


Vaporeon 


Normal 
Agua 

Normal 
Normal 
Veneno 


Normal 
Veneno 
Bicho 
Planta 
Psíquico 
Planta 
Psíquico 


/ 
| 
| 
ñ 
4 


Venomoth 


Evolución: Venonat > 
Venomoth (Nivel 31) 
Localización: Zona Safari, 
Calle Victoria, Mazmorra 
Rara Altura: 1,5 m. 

Peso: 12,5 Kg. 

Pokédex: La tonalidad del 
polvo que colorea sus alas 
indica el tipo y la gravedad 
del veneno que éstas pose- 
en 


Placaje 


Anulación 

Polvo Venenoso Veneno 
Chupa Vidas Bicho 
Paralizador Planta 
Psico-Rayo Psíquico 
Somnífero Planta 


Psíquico Psíquico 


Evolución: Bulbasaur > 
lvysaur (Nivel 16) > 
Venusaur (Nivel 32) 
Altura: 2,0 m. Peso: 100,0 
Kg. Pokédex: Como la 
planta que hay en su espal- 
da necesita de la luz para 
crecer, siempre guía al 
Pokémon hacia zonas sole- 
adas. 


Placaje 
Gruñido 
Drenadoras 
Látigo Cepa 
Polvo Venenoso 
Hoja Afilada 
Desarrollo 
Somnífero 


- 


Tipo: Planta/Veneno 


u Bellsprout > 
Weepinbell (Nivel 21) > 
Victreebel (Piedra Hoja) 

1,7 m 15,5 
Kg Aunque 
muchos dicen que los 
Victreebel viven en colonias 
en el corazón de la jungla, 
nadie de los que ha inten- 
tado encontrarlos ha vuelto 
para asegurarlo 


Ataque 


Repetición 
Polvo Venenoso 
Somnifero 


Voltorb 
e DE 


Eléctrico 


Voltorb > 
Electrode (Nivel 30) 
Ruta 10, 

Central Energía 
cm. Peso: 10.4 Kg 

Normalmente se 
encuentra en la Central de 
Energía, Aprovecha su 
parecido con las Poké Bálls 
para engañar a la gente y 
atacarlos 


Placaje 

Chirrido 

Bomba Sónica 
Autodestrucción 
Pantalla Luz 
Rapidez 
Explosión 


TODOS 
TODOS 
TODOS 


Normal 
Veneno 
Planta 


Normal 
Psíquico 
Normal 
Normal 


Oddish > Gloom 
(Nivel 21) > Vileplume 
(Piedra Hoja) 
1,2 m 
18,6 Kg 
Cuanto más gran- 
des son sus pétalos, más 
venenoso es el polen que 
contienen. Su cabeza es tan 
pesada, que se le hace difícil 
mirar de frente al caminar. 


Polvo Venenoso 
Paralizador 
Somnífero 


Ninetales (Piedra Fuego) 
ión: Ruta 7, 8, 

Mansión Pokémon 

60.96 m 

9,9 Kg 

K: Cuando nació, 
sólo contaba con una cola 
Pero, a medida que Creció, 
ésta se fue ampliando 
hasta lo que es ahora 


Ascuas 

Látigo 

Ataque Rápido 
Rugido 

Rayo Confuso 
Lanzallamas 
Giro Fuego 
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Veneno 
Planta 
Planta 


Fantasma 
Fuego 
Fuego 


Evolución: Squirtle > War- 
tortle (Nivel 16) > Blastoise 
(Nivel 36) Altura: 1,0 m 
Peso: 22,5 Kg. Pokédex: 
Algunas veces se esconde 
bajo el agua para poder 
cazar a sus presas sigilosa- 
mente. Cuando nada rápi- 


mico con sus orejas para 
mantener la dirección 


(POKéDEX) Y VD O Q 


Placaje 
Látigo 
Burbuja 
Pistola Agua 
Mordisco 
Refugio 
Cabezazo 
Hidro Bomba 


do, hace un movimiento rít- 


Wartortle 


Normal 
Agua 
Agua 
Normal 
Agua 
Normal 
Agua 


(2) Weepinbell 
(Je 


Tipo: 

Evolución: Bellsprout > 
Weepinbell (Nivel 21) > 
Victreebel (Piedra Hoja) 
Localización: Ruta 12-15 
Altura: 1,0 m 

Peso: 6,4 Kg, Pokédex: 
Para acabar con sus eneml- 
gos, primero les ataca con 
Polvo Venenoso y, después, 
los aturde con un chorreón 
de Ácido 


Ataque 


Látigo Cepa 
Desarrollo 
Repetición 
Polvo Venenoso 
Somnífero 
Paralizador 
Ácido 

Hoja Afilada 
Portazo 


Nivel [Tipo 


Planta 
Normal 
Normal 
Veneno 
Planta 
Planta 
Veneno 
Planta 
Normal 


15) Weedle 


Qe 5 — 


O Ñ 
Evolución: medie > AAA 


Kakuna (Nivel 7) > Beedrill 
(Nivel 10) Localización: 
Ruta 2, 24, 25, Bosque 
Verde Altura: 0,3 m 

Peso: 3,2 Kg 

Pokédex: Suele encontrar- 
se en el bosque. Se alimen- 
ta de hojas. En su cabeza 
tiene un afilado aguijón 
venenoso. 


Ataque 


Picotazo Venenoso Veneno 
Disparo Demora E Bicho 


Evolución: Koffing > 
Weezing (Nivel 35) 
Localización: Mansión 
Pokémon Altura: 1,2 m. 
Peso: 9,5 Kg. Pokédex: 

Si colocas a dos Koffings en 
un lugar en el que haya dos 
tipos de gases venenosos, 
al cabo del tiempo se fusio- 
narán convirtiéndose en un 
Weezing 


Placaje 

Polución Veneno 
Residuos Veneno 
Pantalla Humo Normal 
Autodestrucción Normal 
Niebla Hielo 
Explosión Normal 


Wigglytuff (Piedra Lunar) 
Mazmorra 
Rara 1,0 m 
12,0 Kg 

Su cuerpo es 
suave y elástico. Cuando se 
enfada, empieza a absorber 
aire hasta que se infla, 
aumentando enormemente 
su tamaño 


Canto 
Anulación 

Rizo Defensa 
Doble Bofetada 


Tipo: Veneno/Volador 


Zubat > Golbat 
(Nivel 22) Mt 
Moon, Túnel Roca, Islas 
Espuma, Calle Victoria 
0,8 m 
7,5 Kg 
Vive en colonias 
creadas en lugares oscuros 
Usa las ondas ultrasónicas 
como medio para identifi- 
car y ubicar al enemigo 


Chupa Vidas 
Supersónico 
Mordisco 
Rayo Confuso 
Ataque Ala 


Normal 


Fantasma 
Volador 


Central 
Energia 
1,6m 
52,6 Kg 
Una legendaria 
ave Pokémon del cual se 
dice que aparece de las 
nubes envuelto en una tor- 
menta de enormes rayos, * 


Impactrueno 
Pico Taladro 
Trueno 
Agilidad 
Pantalla Luz 


ol 


LA VENTA! 


TODOS LO: 


evia DARÁ 


pas 


Ss TRUCOS EN UN SOLO LIBRITO! 


Eléctrico 
Volador 
Eléctrico 
Psíquico 
Psíquico 


100% NO OFICIAL 


Si quieres saber más 
cosas sobre 
POKéMON, 
conseguir más trucos y 
llegar más lejos que 
nadie, no olvides la 
GUÍA ESPECIAL que 


este mes te regala 


DE EMITE GAMES WORLD. 


E POKe 
100. NO OFICIAL ¡RECORRE 10005 OS 


GAMES WORLD. LA REVISTA SOBRE EL MUNDO 
NINTENDO CON LO QUE HAY QUE TENER. 


Niebla Hielo 
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e 
ITE MS ¡Genial, he encontrado una Piedra Lunar! Pero, ¿para qué demonios sirve? Si 
estás apurado con el tema de los ítems, aquí tienes una completísima guía. 


(S ON CAPTURADORES (MÁQUINAS TÉCNICAS | 
NS) ÍTEM PRECIO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN NJ ÍTEM PRECIO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN 


Poké Ball 


Tienda Pokémon Captura Pokémon MTO1 Mega Puño [3.000 Mt Moon Aumenta el poder de todos tus ataques psíquicos 
Súper Ball Tienda Pokémon Capturador superior a Poké Ball MT02 Hoja Afilada |n/v  Azulona, Aumenta tu poder en el primer turno y 
Ultra Ball Tienda Pokémon Capturador superior a Súper Ball Tienda ataca en el segundo 
Master Ball Ciudad Azafrán Asegura la captura de cualquier Pokémon. MTO3 Danza Pétalo | n /v Ciudad Azafrán Aumenta un poco tu poder de ataque 
Nota: sólo hay una en todo el juego. MT04 Remolino n/v  Ruta4 Acaba el combate automáticamente 
Safari Ball Ciudad Fucsia Captura Pokémon en Zona Safari. MTO5 Mega Patada | 3.000 Calle Victoria Rebaja más energía a tu oponente 
cuando atacas 
Ú os PIEDRAS Y FO e MTO6 Tóxico n/v Ciudad Envenena a tu oponente (el veneno hace 
GS) ÍTEM PRECIO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN Fucsla, Gim más efecto a cada turno) 
Piedra Fuego 2.100 Ciudad Azulona Permite evolucionar a los Pokémon Fuego 000 PRES a E e ao opere 
Piedra Trueno | 2.100 Ciudad Azulona Permite evolucionar a los Pokémon Eléctrico : : 
Piedra Agua 2.100 Ciudad Azulona Permite evolucionar a los Pokémon Agua Sto n/v 55. Anne aa pr 
Piedra Hoja 2.100 Ciudad Azulona Permite evolucionar a los Pokémon Planta MTO9 Derribo 3.000 Ciudad PORO ecDalclatto VecésiMiehos 
Piedra Lunar n/v Varias Zonas Desencadena evolución PSA daño que su oponente 
07 ASCO Clona a Omanyte en el Poke Lab, de Canela MT10 Doble Filo n/v Zona Tu Pokémon recibe cuatro veces menos 
n/v Mt Moon Clona a Kabuto Poke Lab. de Canela de Juego daño que su oponente 
n/v. Ciudad Plateada Clona a Aerodactyl en el Laboratorio MT11 Rayo Burbuja | n /v Ciudad Daña y reduce la velocidad de tu 
Pokémon de Isla Canela. Celeste oponente temporalmente 
MT12 Pistola Agua |n/v Mt Moon Un ataque Agua muy efectivo contra 
Pokémon Fuego, Roca y Tierra 
Y > RECUPERACIONES MTA3 Rayo Hielo |n/v Ciudad Daña y, ocasionalmente, congela a tu 
Azulona oponente 
Tienda Pokémon Cura ataques de tipo Veneno MT14 Ventisca n/v Islas Canela  Daña y, ocasionalmente, congela a tu oponente 
Antiquernar Tienda Pokémon. Cura ataques de tipo Fuego MT15 Hiper Rayo |n/v Ciudad Causa mucho daño pero te hace perder 
Antihielo Tienda Pokémon Derrite a Pokémon congelados Azulona un tuno. 
Tienda Pokémon Cura ataques Somnifero MT16 Día de Pago |n/v Ruta 12 Recibes dinero extra si ganas el combate 
Tienda Pokémon Cura ataques Paralizador MT17 Sumisión 3.000 Calle Victoria Tu Pokémon recibe cuatro veces menos 
Cura Total Tienda Pokémon Cura ataques de tipo Veneno, Fuego, Hielo, daño que su oponente 
Somnifero y Paralizador MT18 Contador n/v  Azulona Dobla el daño que recibe tu oponente 
Poción Tienda Pokémon Permite recuperar 20 PS (funciona contra ataques psíquicos) 
Súper Poción Tienda Pokémon Permite recuperar 50 PS MT49 Mov. Sísmico | n/v Ruta 25 El daño que produces es igual al nivel de 
Hiper Poción Tienda Pokémon Permite recuperar 200 PS Ñ experiencia de tu Pokémon 
Máx. Poción Tienda Pokémon Permite recuperar todos los PS MT20 Furia n/v  Rutai5 Desde el momento en que tu Pokémon 
Agua Fresca Ciudad Azulona - Permite recuperar 50 PS sufre algún ataque, su fuerza crece 
Refresco Ciudad Azulona - Permite recuperar 60 PS ] gradualmente hasta que finaliza el combate 
Limonada Ciudad Azulona - Permite recuperar 80 PS MT21 Mega Agotar|n/v Ciudad Tu Pokémon absorbe un número de PSa 
Restau. Todo Tienda Pokémon Permite recuperar todos los PS Azulona tu oponente equivalente a la mitad del 
Tienda Pokémon. Recupera la mitad de los PS de un Pokémon debilitado daño que ha producido E 
Varas Zonas Recupera los PS de un Pokémon debilitado MT22 Rayo Solar Islas Canela Tu Pokémon aumenta su energía en el 
Varias Zonas Aumenta en 10 PP todos tus ataques : » ; primer turno y ataca en el segundo 
Varias Zonas Permite recuperar tus PP para todos tus ataques MT23 Furia Dragón | n/v Ciudad Ataque de 40 puntos de daño 
Varlas Zonas Aumenta en 10 PP uno de tus ataques Azulona 3 ] 
Varias Zonas Permite recuperar tus PP para un ataque MT24 Impactrueno | n / v E E Daña y paraliza a tu oponente 
Cs a) ESPECIAL MMT25 Trueno n/v Central Daña y paraliza a tu oponente 
IS) ÍTEM PRECIO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN Energía 
MT26 Terremoto |n/v  SilphS.A. No resulta efectiva contra Pokémon tipo 
PokéDex n/v. Pueblo Paleta Te da información sobre los Pokémon que has Volador 
visto y has capturado MT27 Fisura n/v Ciudad Verde Silo haces bien, derrotará al enemigo de 
Mapa Pueblo | n/v Pueblo Paleta Muestra mapas de toda el área de juego. un solo golpe (no es efectivo contra 
Pokémon tipo Volador) 
(GARA REFORZADORES MT28 Excavar n/v Ciudad Tu Pokémon hace un agujero en el 
NS) ÍTEM PRECIO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN Celeste primer turno y ataca en el segundo 
MT29 Psíquico n/v Ciudad Disminuye el poder de los Ataques 
Caramelo Raro | n / v Varias Zonas Aumenta en un nivel tu experiencia Azafrán Especiales de tu oponente 
Más PS n/v Varias Zonas Aumenta al máximo tu número de PS temporalmente 
Mas PP n/v Varias Zonas Aumenta al máximo tu número de PP MT30 Teletransporte] n /v Ruta 9 Finaliza el combate, excepto cuando es 
Proteínas 9.800 Ciudad Azulona Mejora permanentemente tu Ataque contra otro entrenador 
Hierro 9.800 Ciudad Azulona Mejora permanentemente tu Defensa MT31 Mimético n/v Ciudad Tu Pokémon reproduce el último ataque 
Carburante | 9.800 Ciudad Azulona Mejora permanentemente tu Velocidad Azafrán de tu oponente 
Calcio 9.800 Ciudad Azulona Mejora permanentemente tus Especiales MT32 Doble Equipo | 1.000 Ciudad Fucsia Aumenta las posibilidades de tu 
Ataque X 500 Ciudad Azulona Mejora tu Ataque durante un combate Pokémon de esquivar los ataques 
Defensa X 550 Ciudad Azulona Mejora tu Defensa durante un combate MT33 Reflejo 1.000 Central Reduce al 50% los daños recibidos por 
Velocidad X | 350 Ciudad Azulona Mejora tu Velocidad durante un combate Energía ataques psíquicos 
Especial X 350 Ciudad Azulona Mejora tus Especiales durante un combate — | MT34 Venganza n/v Ciudad Pierdes dos o tres turnos y, entonces, 
Precisión X 650 Ciudad Azulona Mejora tu Precisión durante un combate Plateada atacas a tu oponente causándole dos 
Protec. Esp. 700 Ciudad Azulona Te protege de Ataques Especiales durante el combate veces el daño que has recibido 
Directo 650 Ciudad Azulona Aumenta las probabilidades de un Golpe Crítico | MT35 Metrónomo |n/v Isla Canela Aplica un uso aleatorio del resto de MT 


E9) Manual del Maestro Pokémon 


A 


n/v 
n/v 


n/vy 
n/v 


1.000 


n/v 
n/v 
n/v 
n/a 
n/a 
n/v 


Silph S.A. Causa mucho daño, pero debilita a tu 


Autodestrucción Pokémon 


vo | 2.000 Ciudad Fucsia Causa daño a tu oponente 
| n/v  GimCanela Causa daño e incendia a tu oponente 
i n/v o Ruta 12 Realiza ataques con total precisión 
n/v Zona Safari Tu Pokémon esconde su cabeza en el 
primer turno y ataca en el segundo 
n/v Ciudad Azulona Repone la mitad de los PS de tus Pokémon 
n/v Ciudad Verde Mientras tu oponente cae dormido, tu 
» Pokémon aprovecha para absorber sus PS 
1 n/v Calle Victoria Carga su energía durante el primer 
] turno y ataca en el segundo 
n/v SS, Anne Si lo haces bien, tu Pokémon recupera 
todos sus PS, pero pierde dos turnos 
M4 n/v  Ruta24 Paraliza a tu oponente 
| n/v Ciudad Causa un daño equivalente a 1'5 veces 
Azafrán el nivel de experiencia de tu Pokémon 
n/v Calle Si sale bien, derrotarás al enemigo de 
Victoria un solo golpe 
nm /v Ciudad Azulona Causa daño 
n/v Ciudad Azulona Causa daño 
n/v Ciudad Tu Pokémon pierde 50 PS, se clona a él 
Azulona mismo y se pone a luchar automáticamente 


OTROS | 
ÍTEM PRECIO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN 


Varias Zonas Véndela en Tienda Pokémon por 5.000P 
Zona Safari Protegido por el Guardián en Ciudad Fucsia 
Casa del Mar Un ticket para S.S. Anne 

Ciudad Distrae a los oponentes. También puede 
Azulona entregarse a Copiona en Ciudad Azafrán 
Ciudad Identifica a los fantasmas en Torre Zona 
Azulona de Juego Pokémon 

Pueblo Lavanda Emite una canción que despierta a los 


Pokémon dormidos 

Sirve para pescar Pokémon 

Sirve para pescar Pokémon que Caña 
vieja no puede 


Ciudad Carmín 
Ciudad Fucsia 


Ruta 12 Sirve para pescar Pokémon que Caña 
Buena no puede 

Ruta 11 Muestra los items escondidos 

Ruta 15 Reparte puntos de experiencia entre los 
Pokémon que no luchan 

Ciudad Consiguelas en la Zona de Juego e 

Azulona intercámbialas por Pokémon 

Ciudad Azulona Necesario para guardar las monedas 


Ciudad Carmín Te permite conseguir una bici gratis 
Ciudad Verde Entrega el paquete al profesor Oak 
Ciudad Azafrán Abre las puertas de Silph S.A. 
Ciudad Azulona Activa el mecanismo del ascensor 
Islas Canela Abre el Gim Canela 


Blaine: Islas 
] Canela 
] Giovanni: 


(0) 
o N DESCRIPCIÓN 


Brock: Ciudad Aumenta un poco tu poder. Te permite usar 
Plateada 
| Misty: Ciudad Los Pokémon con nivel inferior o igual a 30 te 
Celeste 

] Lt Surge: 
Ciudad Carmín usar Vuelo 


Destello 


obedecerán. Te permite usar Corte cuando quieras 
Aumenta un poco tu velocidad, Te permite 


| Erika: Ciudad Los Pokémon con nivel inferior o igual a 50 te 
| Azulona obedecerán, Te permite usar Fuerza cuando quieras 
Sabrina: Ciudad Los Pokémon con nivel inferior o igual a 70 te 
Azafrán obedecerán 
Koga: Ciudad Aumenta un poco tu Defensa. Te permite usar 
Fucsia Surf 


Aumenta un poco tus Ataques Especiales 


Todos los Pokémon te obedecerán 


| Ciudad Verde 


ñ 


IO UBICACIÓN DESCRIPCIÓN 


| 11 millón! Ciudad Celeste 
1] 550 Tienda Pokémon 

| 350 Tienda Pokémon 
| 500 Tienda Pokémon 


700 Tienda Pokémon 


Aumenta tu velocidad de paseo (grátis con Bono Bici) 
Escapa del área en la que te encuentras 
Impide ataques aleatorios 

Impide ataques aleatorios durante más 
tiempo que Repelente 

Impide ataques aleatorios durante más 
tiempo que Súper Repel 


TRUCOS Y 


MAS TRUCOS 


Hacer trampas es algo de lo nunca hay que 
estar orgulloso. Es una actividad sucia y 
despreciable más propia de cobardes que de 
verdaderos jugadores. Así que... ¿a qué 
esperamos para empezar? 


E Empieza el juego con 
todos los Pokémon del 
Profesor Oak: 


Para este truco necesitas dos Game Boy, 
dos cartuchos Pokémon (da igual si son 
Rojos o Azules) y un cable Link. 

1. Empieza una nueva partida en una de 
las dos Game Boy y escoge a Bulbasaur. 
Captura cinco Pokémon de nivel bajo 
(Rattatas y Pidgeys lo harán) y dirígete al 
Centro Pokémon más cercano. 

2. Empieza una nueva partida en la otra 
Game Boy, escoge a Charmander y 
dirígete al Centro Pokémon. Cambia a 
Charmander por uno de los Pokémon 
menos útiles. 

3. Ahora vuelve a empezar una nueva 
partida y vuelve a repetirlo todo, para que 
en la Game Boy original haya dos 
Charmander. 

4. Repítelo todo otra vez, pero esta vez 
con una pareja de Squirtle. Y otra vez más 
con un Bulbasaur. Ahora, la Game Boy 
original debería tener dos Pokémon de 
cada clase de las que te ofrece Oak. 

5. Lo único que falta es pasar los tres 
Pokémon repetidos a la Game Boy de tu 
compañero. Y, voilá, ahora las dos Game 
Boy tienen los tres Pokémon. 

Recuerda que cada vez deberás jugar 
hasta que consigas el Poké Dex o no 
podrás intercambiar a tus Pokémon. Un 
aspecto interesante de los Pokémon 
intercambiados es que evolucionan más 
rápidamente. 


A estas alturas sabrás que los españoles 
formamos parte del grupo de 
desafortunados que no podrán disfrutar 
de Mew, el Pokémon 151 que sólo 
pueden tener, de manos exclusivamente 
de Nintendo, los americanos, japoneses e 
ingleses, Pero no te preocupes, tenemos 
una buena noticia para ti: hay otro 
Pokémon secreto más, que se llama 
Missingo y que sí podemos disfrutar. Lee 
atentamente: 

4. Dirígete al Laboratorio Pokémon en 
Isla Canela y, una vez dentro, entra en la 
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primera habitación que encuentres. 
Allí, intercambia Pokémon con otros 
personajes (cualquiera sirve). 

2. Sal del edificio y aléjate de él en 
dirección a la derecha. Recorre la orilla 
de la isla, la mitad del tiempo sobre el 
agua (haciendo surf) y la otra mitad 
del tiempo, caminando. 

3. En ese recorrido te cruzarás a 
menudo con un técnico que parece un 
microchip o un código de barras. No 
uses ataques potentes contra él, es 
muy débil. En vez de eso, ponle a 
dormir y captúralo con una Ultra Ball. 
4. Ya lo tienes. Se trata de Missingo, 
el Pokémon número O. Es tipo Volador 
y Agua y empieza en nivel 80. 


e 
¿> Captura Pokémon de 
<0Y Zona Safari en 
cualquier parte: 
Con este truco evitarás tener que ir a 
Zona Safari cada vez que quieras 
capturar uno de los Pokémon de esa 
zona. Además, aprenderás a 
capturarlos con Poké Ball normales. 
1. Dirígete a Zona Safari y haz 
algunos combates. Después márchate 
y dirígete a Islas Espuma. 
2. Recorre haciendo surf la parte este 
de la costa, un rato a pie y otro por el 
mar. 
3. En ese momento, empezarán a 
aparecer Pokémon Salvajes 
provinentes de la última zona que 
visitaste, incluída Zona Safari. 


y 4 
+ Mejora tus Poké 
Ball: 
1. Lanza una Poké Ball y, cuando veas 
que está próxima al Pokémon, 
mantén pulsado el botón A. El tiro 
será más preciso y te será más fácil 
capturar Pokémon. 
2. Inicia un combate contra un 
Pokémon y, tan pronto como 
aparezca, lánzale cualquier tipo de 
Poké Ball y pulsa Arriba + B. La Poké 
Ball se convertirá en una Master Ball y 
tus posibilidades de capturar al 
Pokémon serán del 100%. 
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LISTADO DE ATAQUES) (Y) (O) O) QU 


Tus Pokémon tienen mucho que aprender: hay más de 150 


LISTADO DE ATAQUE ataques diferentes que pueden conseguir, bien aumentando 


sus puntos de experiencia o bien mediante MT o MO. Con este listado podrás conocer en qué 
consiste cada uno y cuál es su poder. No olvides consultar nuestro Poké Dex para saber qué 
ataques puede aprender cada Pokémon por sí mismo antes de malgastar una MT o una MO. 


E 5 


9) ATAQUE — TIPO PP EFFECTO MT/MO NN) ATAQUE — TIPO PP EFFECTO MT/MO 
Planta 20 Tu Pokémon consigue una cantidad Danza Pétalo Planta 20 Causa daño pero desconcierta 
de PS equivalente a la mitad del daño a tu Pokémon 
que ha causado Danza-espada Normal 30 Aumenta el Ataque de tu Pokémon MTO03 
Veneno 30 Causa daño y disminuye la defensa de Derribo Normal 20 Tu Pokémon recibe una cuarta parte 
tu oponente del daño causado MTO9 
Afilar Normal 30 Aumenta el Ataque de tu Pokémon Desarrollo Normal 40 Aumenta el Especial a tu Pokémon 
Agarre Normal 30 Causa daño Descanso Psíquico 10 Tu Pokémon se echa un sueñecito y 
Agilidad Psiquico 30 Aumenta la Velocidad de tu Pokémon recupera todos sus PS MT44 
Amnesla Psiquico 20 Aumenta el Especial de tu Pokémon Deslumbrar Normal 30 Paraliza a tu oponente 
Amortiguador Normal 10 Recupera la mitad de los PS de MT41 Destello Normal 20 Disminuye la Precisión de tu oponente MO05 
tus Pokémon Destructor Normal. 35 Causa daño 
Anulación Normal 20 Anula, de forma aleatoria, uno de los Día de Pago Normal 20 Causa daño y te da dinero extra al MT16 
ataques de tu oponente finalizar el combate 
Arañazo Normal 30 Causa daño Disparo Demora Bicho 40 Disminuye la Velocidad de tu oponente 
Armadura Ácida Veneno 40 Aumenta la Defensa de tu Pokémon Doble Ataque Bicho 20 Tu Pokémon ataca dos veces y puede 
Ascuas Fuego 25 Causa daño y puede envolver en envenenar a tu oponente 
llamas al oponente Doble Bofetada Normal 10 Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
Atadura Normal 20 Tu Pokémon ataca de 2 a 3 veces en un solo turno 
un solo turno Doble Equipo Normal 15 Aumenta la capacidad de esquivar de MT32 
Ataque Aéreo Volador 5 Tu Pokémon aumenta su energía MT43 tu Pokémon 
en el primer turno y ataca en Doble Filo Normal 15 Tu Pokémon recibe una cuarta parte MT10 
el segundo del daño que causa 
Ataque Ala Volador 35 Causa daño Doble Patada Lucha 30 Tu Pokémon ataca dos veces seguidas 
Ataque Arena Normal 15 Disminuye la Precisión de tu oponente Drenadoras Planta 10 Tu Pokémon absorbe una parte de los 
Ataque Cuerno Normal 25 Causa daño PS de tu oponente a cada turno 
Ataque Furia Normal 20 Tu Pokemon ataca de 2 a 5 veces en Dureza Normal 30 Aumenta la Defensa de tu Pokémon 
un solo turno Espora Planta 15 Manda a tu oponente a dormir 
Ataque Rápido Normal 30 Tu Pokémon ataca el primero MT36 Excavar Tierra 10 Tu Pokémon cava un agujero en el MT28 
Autodestrucción Normal 5 Causaun daño equivalente a la primer turno y ataca en el segundo 
mitad de los PS que le quedan a Explosión Normal 5 Tu Pokémon causa un daño equivalente TM47 
tu Pokémon, pero hace que tu asus PS 
Pokemon caiga desmayado Fisura Tierra 5 Acaba con tu oponente de un solo ataque MT27 
Avalancha Roca 10 Causa daño MT48 Foco Energía Normal 30 Hace que tu Pokémon se infle 
Barrera Psíquico 30 Aumenta la Defensa de tu Pokémon Fuerza Normal 15 Causa daño MO04 
Beso Amoroso Normal 10 Manda a tu oponente a la cama Furia Normal 20 Tu Pokémon causa daño en todos los MT20 
a dormir turnos, aumentando este daño a cada 
Bomba Huevo Normal 10 Causa daño TM37 turno hasta que acaba el combate 
Bomba Sónica Normal 20 Causa 20 PS de daño Furia Dragón Dragón 10 Quita 40PS atu oponente MT23 
Burbuja Agua 30 Causa daño y puede disminuir la Gas Venenoso Veneno 40 Envenena al oponente 
velocidad de tu oponente Giro Fuego Fuego 15 Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
Cabezazo Normal. 15 Tu Pokémon esconde su cabeza en el MT40 un solo turno 
primer turno y ataca en el segundo Golpe Normal 20 Causa daño pero desconcierta a tu 
Normal 15 Manda a tu oponente a dormir Pokémon 
Agua 15 Causa daño Golpe Cabeza Normal 15 Causa daño y puede atemorizar a tu 
Normal. 40 Disminuye la Defensa de tu oponente oponente 
Chupa Vidas Bicho 15 Tu Pokémon absorbe una parte de los Golpe Cuerpo Normal 15 Causa daño y puede paralizar a tu MTO8 
PS de tu oponente oponente 
Clayo Cañón Normal. 15 Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en Golpe Karate Normal. 25 Causa daño y aumenta las 
un solo turno probabilidades de un ataque crítico 
Combate Normal 10 Puede usarse cuando has perdido todos Golpes Furia Normal 15 Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
tus PP, pero tu Pokémon recibe una un solo turno 
cuarta parte del daño causado Gruñiido Normal 40 Disminuye el Ataque de tu oponente 
Come Sueños Psíquico 15 Tu Pokémon absorbe PS de MT42 Guillotina Normal 5 Derriba al enemigo de un solo ataque 
tu oponente Hidro Bomba Agua 5 Causa daño 
siempre y cuando esté durmiendo Hiper Colmillo Normal 15 Causa daño y atemoriza 
Confusión Psiquico 25 Causa daño y puede confundir a tu oponente 
al oponente Hiper Rayo Normal 5 Causa daño, pero pierdes un turno MT15 
Contador Lucha 20 Causa un daño equivalente al doble MT18 para recargarte 
del recibido Hipnosis Psíquico 20 Manda a tu oponente a dormir a la cama 
Conversión Normal. 30 Tu Pokémon se transforma en el tipo de Hoja Afilada Planta 25 Causa daño y aumenta las 
Pokémon contra el que está luchando probabilidades de un golpe crítico 
Corte Normal 30 Causa daño MOO01 Hueso Palo Tierra 20 Causa daño y puede atemorizar a 
Cuchillada Normal 20 Causa daño y aumenta las tu enemigo 
probabilidades de un ataque crítico Huesomerán Tierra 10 Tu Pokémon ataca dos veces seguidas 
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impactrueno 


Kinético 
Lanza Rocas 
Lanzallamas 


Látigo 


Lengúetazo 
Llamarada 


Mordisco 
Mov. Espejo 
Mov. Sismico 
Neblina 
Niebla 

Onda Trueno 
Pantalla Humo 
Pantalla Luz 


Paralizador 
Patada Baja 


Patada Giro 


Patada S. Alta 


Patada Salto 


Perforador 
Pico Taladro 
Picotazo 
Picotazo Ven. 


Pin Misil 


Eléctrico 


Psiquico 
Roca 
Fuego 


Normal 
Planta 


30 


15 
15 
15 


30 
10 


Fantasma 30 


Fuego 


Normal 
Agua 


Psíquico 
Planta 


Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Volador 
Lucha 
Hielo 
Hielo 
Eléctrico 
Normal 


Psiquico 


Planta 
Lucha 


Lucha 


Lucha 


Lucha 


Normal 
Volador 
Volador 
Veneno 
Bicho 
Normal 
Agua 
Normal 
Veneno 
Veneno 
Normal 
Normal 
Psiquico 


Psiquico 


Psiquico 


5 


30 
10 


40 
10 


30 
20 
20 
30 


30 
20 


15 


20 


25 


20 


10 


Causa daño y puede paralizar 

a tu oponente 

Disminuye la precisión de tu oponente 
Causa daño 

Causa daño y puede envolver en llamas 
a tu oponente 

Disminuye la Defensa de tu oponente 
Causa daño 

Causa daño y puede paralizar 

a tu oponente 

Causa daño y puede envolver en 
llamas al oponente 

Disminuye la Defensa de tu oponente 
Causa daño y aumenta las 
probabilidades de un golpe crítico 
Aumenta el Ataque de tu Pokémon 
Tu Pokémon absorbe la mitad de los 
PS que tu oponente recibe 

Causa daño 

Causa daño 

Tu Pokémon utiliza un ataque escogido 
aleatoriamente entre los que tiene 

Tu Pokémon usa el mismo ataque que 
has recibido de tu oponente 

Causa daño y puede atemnorizar a 

tu oponente 

Tu Pokémon usa el mismo ataque que 
has recibido de tu oponente 

Causa un daño equivalente al nivel 
de tu Pokémon 

Protege a tu Pokemon contra ataques 
Especiales 

Cancela todos los efectos en los dos 
Pokémon 

Paraliza a tu oponente 

Disminuye la Precisión de tu oponente 
Reduce a la mitad los daños recibidos 
por ataques especiales 

Paraliza a tu oponente 

Causa daño y puede atemorizar 

a tu oponente 

Causa daño y puede atemorizar 

a tu oponente 

Si tu Pokémon pierde, recibirá una 
octava parte del daño que hubiera 
causado 

Si tu Pokémon pierde, recibirá 

una octava 

parte del daño que hubiera causado 
Derriba al enemigo de un solo ataque 
Causa daño 

Causa daño 

Causa daño y puede envenenar 

a tu oponente 

Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
un solo turno 

Causa daño y puede atemorizar 

a tu oponente 

Causa daño 

Causa daño 

Causa daño y puede envenenar 

a tu oponente 

Envenena al oponente 

Causa daño 

Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
un solo turno 

Causa un daño equivalente a una vez 

y media el nivel de tu Pokémon 
Causa daño y puede desconcertar 

al oponente 

Causa daño 


MT238 


MT21 


MTO5 
MT01 
MT35 


MT31 


MT19 


MT45 


MTO7 


MT12 


MT46 


MT29 


Usa 


Puño Cometa Normal 15 
Puño Fuego Fuego 15 
Puño Hielo Hielo 15 
Puño Mareo Normal 20 
Puño Trueno Eléctrico 15 
Rapidez Normal 20 
Rayo Eléctrico. 15 
Rayo Aurora Hielo 20 
Rayo Burbuja Agua 20 
Rayo Confuso Fantasma 10 
Rayo Hieto Hielo 10 
Rayo Solar Planta 10 
Recuperación Normal 20 
Reducción Normal 20 
Reflejo Psíquico 20 
Refugio Agua 40 
Remolino Normal 20 
Repetición Normal 20 
Residuos Veneno 20 
Restricción Normal 35 
Rizo Defensa Normal 40 
Rugido Normal 20 
Salpicadura Agua 40 
Somnifero Planta 15 
Sumisión Lucha 25 
Súper Diente Norma 10 
Supersónico Normal 20 
Surf Agua 15 
Sustituto Normal 10 
Teletransporte Psíquico 20 
Tenaza Agua 10 
Terremoto Tierra 10 


Tinieblas 


Fantasma 15 


Tornado Volador 35 
TÓXICO Veneno 10 
Transformación Normal 10 
Tri Ataque Normal 10 
Trueno Eléctrico 10 
Venganza Normal 10 
Ventisca Hielo 5 

Viento Cortante Normal 10 
Vuelo Volador 15 


es Z, 
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Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces 

en un solo turno 

Causa daño y puede envolver en 
llamas al oponente 

Causa daño y puede congelar 

a tu oponente 

Causa daño 

Causa daño y puede paralizar 

a tu oponente 

Causa daño con un 100% de precisión 
Causa daño y puede paralizar 

a tu oponente 

Causa daño y puede congelar a tu 
enemigo o bien disminuir su Ataque 
Causa daño y puede disminuir la 
velocidad de tu oponente 

Confunde al oponente 

Causa daño y puede congelar a 

tu oponente 

Tu Pokémon recoge luz solar en el 
primer turno y ataca en el segundo 
Recupera la mitad de los PS de 

tus Pokémon 

Aumenta la capacidad de tu Pokémon 
de esquivar ataques 

Reduce a la mitad los daños recibidos 
Aumenta la Defensa de tu Pokémon 
Finaliza los combates contra Pokémon 
salvajes 

Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
un solo turno 

Causa daño y puede envenenar a 

tu oponente 

Causa daño y puede disminuir la 
velocidad de tu oponente 

Aumenta la Defensa de tu Pokémon 
Finaliza los combates contra 
Pokémon salvajes 

Permite saltar a tu Pokémon 

Pone a dormir a tu oponente 

Tu Pokemon recibe una cuarta parte 
del daño causado 

Tu oponente pierde la mitad de sus PS 
Desconcierta a tu oponente 

Causa daño 

Tu Pokémon pierde 50 PS y crea una 
miniatura que recibe los daños en 
vez de él 

Finaliza los combates contra 
Pokemon salvajes 

Tu Pokémon ataca de 2 a 5 veces en 
un solo turno 

Causa daño 

Causa un daño equivalente al nivel 
de tu Pokémon 

Causa daño 

Envenena a tu oponente con 

mayor dureza 

Tu Pokémon se convierte en una réplica 
de tu oponente, incluídos sus ataques 
Causa daño 

Causa daño y puede paralizar a 

tu oponente 

Tu Pokémon recibe 2 o 3 ataques 
seguido y despues ataca causando el 
doble del daño recibido 

Causa daño y puede congelar 

a tu enemigo 

Tu Pokémon aumenta su poder en el 
primer turno y ataca en el segundo 
Tu Pokemon vuela evitando el daño 
en el primer turno y ataca en el segundo 


(0) ATAQUE TIPO PP EFFECTO MT/MO 
EO) ATAQUE TIPO PP EFECTO MIMO, 


MT39 
MT24 


MT11 


MT13 


MT22 


MT33 


MT04 


MT17 


MO03 
MT50 


MT26 


MTO06 


MT49 
MT25 


MT34 


MT14 


MTO2 


MO02 


A 


E 
AN 
> 
y 
Ó 
y 
rr 
> 
3 
= 
A 


MÁQUINAS TÉCNICAS Y MÁQUINAS OCULTAS 


Ha llegado el momento de hacerse más fuertes gracias a las MT y las MO. A 
tienes una completa lista de cada una de ellas y una relación de los Pokémon que son compatibles con éstas. 


Y v vyvv vvv AAA Y A 
Y v vvv YVvv VvvYvvV Y vv 
Y Y VvvYv Y vvv Uvvvv Y vv 
v vv vvv vrvv V Y vvrvv vvv Y vyY Y 
Y vVvvY vvv vvvv Y Y Vvvvv vvv Y vv vV 
V yv vVvv vyrvv Y vvv MAA vvv Y vvY Y 
YY VVvVvVvvv vvvv Y VYVvv Y Y Y vv 
VY vvvvvvv VYVvVvV Y vvvv Y Y Y vv 
vv vVvvvvvvvv vvvv vvv VvYvVvvV Y Y V vyY 
Y v vvY v vvvY Vvvvvvv Y Y Y Y 
Y Y vv Y vv VvYvrvv vv Y vv 
v Y VvY Y VvvvvV Y vVvV AA 
Y Y vv Y VvYUvv Y vvy Y vv 
v Y vVY Y Y vvrvv vv yv m4 
Y vVvvvv Y Y YY Y vvy vV vv Y Y 
Y vvvvvvvv v vv Y vv Y YY Y Y 
v vv vv Y vv Y vv Y Y 
Y Y vvY Y Y vY Y Y vY yv 
Y Vvv vv vvyv vyr Y Y Y Y vV Y 
Y vvv Y vv Vvvv vY Y vV Y v vs Y 
vY vvv vv vv vv Vvvvv vv vv Y Y 
vyY vvv viv vv HA Vvvvv AS vv Y Y 
Y Y vvv v vv Vvvv vv Y YY V Y vv Y 
Y Y vvv v Y vv AAA vr Y vv Y SAA Y 
Y vvv Y Y AA vvvrv Y Y Y 
VVvVvVvvvvv Y vv vvvv Y Y Y 
VVUVVVUVvVvVvVvvvvvvv vvvvY vvvv Y V Y MU vv 
vvvvv Y Y vv vvvv Y Y Y 
VIVvVUvvrvvv Y vv vvvvV Y Y Y 
VvVvvvvvvvvvvvvvv vVvvvv vvvvV Y Yv Y vv vvY 
YY VYIVVVvVvV Vvvvv Y vv Vvvvvvv GU Yvvv vv vv 
YY vvvvvvvVv vvvv vY vv VVUVvVvvv v Y ARA vv vv 
vv vvv Y Y TAS YUvY Y Y 
Y Vvvv vV 4 14 Vvvvyv vvv Y Y 
VY vyvrvvvvv VVvv Y vv VvVvvvv Y Y vv v vv vv 
vv vVvvvvvvvv vVvvvv vY vv VVVvVvVY Y Y Yvvv vv vv 
Y Y vv vv vor Y Y vá Y 
Mi vv Y vv vYyv vv Y Y Y 
V Y vyY vvv Vvvvv Y vv 
Y Y AA SAS AAA Y vv 
4 Y vyvv V Vvvv vvvv Y YY 
Y Y vVvVv SAS Y AAA Y Y vvY 
v Y vvvV Y vYvv Y AHAAAS Y V vv 
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SUS 


ASES E SEGS 


KSEUSEES 


SSS 


SUN 


Y vvyv 
AS vv Y vv v 
Y vvvV Y 
Y vvv Y Y 
Y vvvvv Y Y 
Y vvivvY vv Y 
YY VVVVUVVY VVUvVvVY 
YY VVUVVUVVVVVVvVvVvY 
ASADA SAGAS 
AAA VVUVVvVY 
Y vvvY Y 
Y vYvv 14 Y 
Y VYVvvvvvV Y 
VY Vyrvvvvv AAAA 
VY vVvvvvUvvvV vVvvvV 
vv vvv AAA 
AAA AA AAA 
vv vvv Y vvUvv 
YvVY vvv vvvv 
vY vVvv vv vv 
vY vvv Y vvvVY 

Y vY vv yv 
Y vv vvvY 
Y vvv Y vvv 
Y BALADA vv 
Y AAAAAAS vv 
Y vyvv HALA 
Y vvv AAA 
vY vvv Y vvvv 
Vvvvvv Y 
vvvvv Y Y 
Y vvvvvvv Y Y 
YY VYIVVVUVVVUVVVVV 
Y vv Y 
Y vv Y 
Y vvvV Y 
Y vvvV Y 
v vvv Y Y 
VeIvvvvvvv Y Y 
VUVVIVVVVYVVY Y 
Y Y Y 
vv Y Y 
Y VvvUvvvv Y 
Y VYIVVvVvYv Y 
CA E AA 
Y vv 
vY vYvYV Y vVvyivvv 
Y vvv LS 
ASAS AAA 
vv vvv Y vvvvV 
Y VvVvvvvvY Y 
Y Vivvvvvv Y 


ES] Normal 
ES Agua 
Hielo 
5 Normal 
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12 


E Hielo 


YY 
vv 


SACADAS 
VVUVVVvvVY 
VVUYVVVvvvY 

viv vY vv 

YY YY vv 

Viv vv vv 
HADAS 
vvvvY 
vvYvvY 
AAA 
HALA 


vv vv vvv 
vYyv vv vvv 
vv Y vv vvv 


vvvvY 
YvyvvrvY 
VIUVVVVUVYVWV 
VVUVUVVVYVVY 
1VUVYVV 
ARAS 
vvrvv 
AAA 
vvvv 
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Y vv Vvvvvv 


Y voy ve Y Y 
ode x | Yo y v vv vvvvv Y vv vr vv 
xeggcute Y | Y vv Y vvvvvY vv vv v 
ggutorje. Y vv v vvv vvvvvvy vv vo vv v v 
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LA REVISTA SOBRE EL MUNDO 
GON LO QUE: 
HAY QUE TENER 


ATAQUE 


NORMAL 
FUEGO 
AGUA 
ELÉCTRICO 
PLANTA 
HIELO 
LUCHA 
VENENO 
TIERRA 
VOLADOR 
PSÍQUICO 
BICHO 
ROCA 
FANTASMA 
DRAGÓN 
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